тк Дай, 


Г | ] И | 
становится вые МЕНЫШЕе И 
= 


Налин — вот, что так необходимо лмхачу, вот это его оСнов- 
ной мотив поездки на машине с самолетной скоростью... 

Разработчики считают игру Киддот 
_Упоег Рие революционной стратегией, _ 
большинство же обозревателей, подби- 
рая при этом в своих обзорах как можно _ 

_ более оскорбительные эпитеты, убежде-_ 
другом — игра слабенькая. На са 


. НЫВ | 
_ мом деле, всё не так уж и плохо, и их; _ 
_ разработчиков и обозревателей, навер-_ 
ное. можно примирить. Наверное, все _ 
дело в выбранном жанре — фэнтезийная 
стратегия. Приелся он уже. Надоел... 


Л винажеоха 


в жж м 


помощи ног). Развернитесь к заряженной пушке с торчащим 
фитилем и пните угслек в направлении пушки... 


1. Недавно приобрел игру Ото 
Сп$5 2. Никак не могу понять, как 
освободить Дилана из комнаты в 
военных объектах. Дохожу Региной 
до панели управления с ключами, 
вставляю зеленый ключ, хочу взять 
синий, но берутся только красный 
и желтый ключи. Я не знаю, но 
может у меня диск не в порядке? 
Рак. 

Это очень просто: на военном объекте есть 
одна комната, за медпунктом, открой ее с по- 
мощью шокера и пройди дальше. Поднимись 
по лестнице у входа и прочитай файл помо- 
щи, затем спустись вниз и пройди дальше в 
комнату — увидишь панель, вставь туда ключ, 
который выбросил Дилан, и взамен возьми 
голубой ключ, затем вернись к Дилану и осво- 
боди его. 


2. В Соттапдо$ написано (там, 
где выбирать разное), например, 
начать новую игру, сохранить, за- 
грузить и т.д. Так вот там можно 
вводить пароль, но сохранить игру 
нельзя. Александр. 

Все просто — жмакай Еб. а потом, когда 
надо, загружай то, что сохранили! 


3. В игрушке Беуй шяЧе скажи- 
те, что делать в доме? Весь дом 
оббегал — ничего. КВН. 

Лифт надо искать — там же у тебя карта 
есть. 


4. Не могли бы вы в следующем 
номере написать коды к игре Нан 
Ше и поподробнее рассказать об 
этой игре? Дэмос. 

Мы уже очень подообно рассказывали о 
Нан Ше, в частности о НаН-Ше: Оррозпа 
Гогсе, а вместе со статьей (в №2 2000 г.) бы- 
ли и коды к ней. И в №10 2000 г. публикова- 
ликоды к На! е. И даже рассказывали о по- 
пулярном аддоне к ней НаН-Ше: Соите:- 
Эике в №11 (и даже интервью, и даже коды к 
С5}. Во как Игра, конечно, хорошая, но ведь 
не стоит повторяться и возвращаться к прой- 
денному, правда? 

Но в разделе коды посмотри еще)... 


5. Вемепат. Получив кольцо, я 
попал на Аракну. В левом нижнем 
углу экрана появилось какое-то со- 
общение об ошибке, но я не обра- 
тил на это внимания. К моему 
удивлению, на острове пауков, ко- 
торый должен был ими кипеть, не 
было ни одного. Я дошел до конца 
острова и увидел странный портал. 
Я попытался войти в него, но ни- 


чего не произошло. Затем я нажал 
клавишу ”И” (Использовать) — по- 
явилась надпись:  ”Используй 
Еу4Тем”. Что это значит? Что нуж- 
но сделать, чтобы получить на 
этом острове амулет Гогосс? Юра: 

Кто его знает, что это значит, люди прохо- 
дили ВемепагЕ без проблем и, говорят, ниче- 
го такого не было. Проходи с начала или по- 
пробуй переинсталить. 


6. Опубликуйте, пожалуйста, 
прохождение игры Оиаке 2. Денис. 

Ну, ты нас Денис удивил! Какое прохожде- 
ние? Бери пилу -- и вперед. Ну, и тренируй- 
ся, если хочешь стать крутым квакером:. 

Хотя, конечно, можно дать кое-какие сове- 
ты по игре, как ее лучше всего проходить, где 
каким оружием, но это не прохождение как 
оно есть:). А вообще такие советы (как в про- 
шлом номере о настройках для оптимизации 
игры в 0) мы, наверное, и опубликуем — жди 
в ближайших номерах. А если кто-то сам хо- 
чет высказаться по этому поводу, поделиться 
опытом и дать, например, свои советы — пи- 
шите, с удовольствием обнародуем. 


7. Сплошь и рядом в печати на- 
чали появляться статьи о кончине 
Отгеатса$+. В то же время ”Ком- 
пьютерная газета” опубликовала 
заметку на предмет того, что сие 
не стоит принимать во внимание. 
Параллельно с этим газета ”Чело- 
век и \\егпеё’ поместила заметку 
диаметрально противоположной 
направленности. Надеясь на Вашу 
компетентность, ожидаю коммен- 
тариев по этому поводу. РЕЫМТ. 

Для разъяснения этой ситуации с 
Огеатсая я обратилась к Константину Гово- 
руну, ведущему сайта ммм. ри$амя. лей и наи- 
более-компетентному лицу в этом вопросе. И 
вот, что он поведал: "Понимаете, это слож- 
ный вопрос. Сначала это были слухи, которые 
различные некомпетентные авторы (особен- 
но снаших игровых сайтов вроде ад.ги} пере- 
вирали еще больше. Это продолжалось око- 
ло года (примерно раз в месяц возникал но- 
вый слух). Однако, недавно появилось офи- 
циальное заявление 5еда о реструктуризации 
компании. Факты таковы: 

— еда прекращает выпуск консоли (но у 
нее осталось еще около 2 млн штук на скла- 
дах). 

— В будущем Огеатсаз будет встраивать- 
ся в различную продвинутую аудио/видео 
технику. Английская компания РАСЕ уже 
представила свою модель зе Нор-Бох (циф- 
ровой видеомагнитофон, спутниковая карта, 
доступ в Интернет через спутник, винчестер 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 


40СЬ и Огеатсая{ в одном устройстве). Также 
должна появиться специальная карта для РС 
с интегрированным дримкастовским желе- 
зом для проигрывания игр ОС на РС. 

— Цена на геатса${ снижена до $99. 

— еда будет делать игры для чужих при- 
ставок (сразу для всех — от Мюопдегзмал Союг 
до Хбох). Но ни один существующий проект 
для ОС не отменен. В этом году на ОС выйдет 
около 100 игр от Зеда и от сторонних разра- 
ботчиков. Пока не ясно, что будет потом, Зеда 
заявляет, что она, возможно, будет поддер- 
живать ОС и дальше, если это ей будет вы- 
годно. Скорее всего, поддержку ОС продол- 
жити Сарсот. 

— В результате этого курс акций 5еда уве- 
личился почти в два раза. Но, что важно, на бу- 
дущее Огеатсая! эти заявления никак не по- 
влияли. Те разработчики, которые раньше его 
не поддерживали, сказали: "Мы так и думали. 
Пусть 5еда лучше софтом занимается”, а сто- 
ронники Огеагпса${ продолжают анонсировать 
новые игры под него. Еще как минимум год 
Огеатса просуществует на заладе. Возмож- 
но, что беда сможет продвинуть технологию 
ОС на новые рынки, и тогда ОС будет жить 
долго (как, например, СатеВоу СоЮ/). 

Влюбом случае, к концу этого финансово- 
го года (март 2002) у ОС будет библиотека из 
300-400 игр, чего нам хватит надолго.” 


8. Подскажите, есть ли на $еца 
Меда Опме 2 \МоН, Приключения 
Шерлока Холмса, Штирлиц и т.д. 
Кирилл. 

И вновь слово Константину Говоруну 
(ммм рп амк.пей: 

"Официально игры под Зеда Меда Оиме 2 
прекратили делать в 1995 из-за перехода на 
32-битные платформы. Однако, до сих пор 
кое-какие новые игры выходят (в основном 
китайские переделки З2-битных игр). Приме- 
ры: МК Мулоюдез (под названием "МК5”), 
различные диснеевские игры. 

Во всем мире на ЗМО (Медааге 1-4 отли- 
чаются только комплектацией) играют разве 
что коллекционеры, но у нас она до сих пор 
популярна. Обзоры игр для ЭМО публикова- 
лись большими тиражами еще года три назад 
(в сборниках обзоров и в игровых журналах), 
сейчас все перешли на Раучавоп. 

До сих пор обзоры игр ЭМО, о которых ты 
тоже спрашиваешь, публикуют в журнале 
Великий Дракон”, да и у меня на сайте 
НЕр/Лммм.ри$ама.пеу есть несколько в раз- 
деле гегомем.” 

Действительно, пора подумать обновить 
свою игровую технику на более современную 
приставку или на компьютер, тем более игры, 
о которых ты говоришь, исключительно пи- 
сишные. 


9. Где и как в игре РаПоц! 2 най- 
ти жителей деревни, когда нужно 
было принести ГЭКК из Убежища 
13-го? 

Когда возвращаешься в Арройо, умираю- 
щий Хакунин говорит тебе, что их захватили 
воины на вертиберде, и открывает тебе лока- 
цию Наварро. 

Твои соплеменники заточены на вышке Ан- 
клава, куда тебе надо попасть к концу игры из 
Сан-Франциско, Если тебе нужен был только 
намек, то дальше можешь не читать, а если 
хочешь поподробнее, то ниже. 

В Сан-Франциско (город к западу от убе- 
жища 13 — до берега и чуть выше) есть тан- 
кер, который ты должен привести в рабочее 
состояние. Ты должен помочь кому-нибудь из 
них, чтобы поговорить с Капитаном. Он тебе 
все объяснит. Затем ты должен: 

1. Починить навигационный компьютер 
танкера. Для этого найди его деталь в Новар- 
ро (от Аройо на запад, затем на юг). 

2. Украсть горючее. Для этого (убедись, 
что ты уже с кем-нибудь говорил о топливе 
для танкера) иди в стальной замок — он на 
востоке от центра города — и поговори с уче- 
ными в комнате налево от входа, потом влазь 
в компьютер и с его помощью слускай в тан- 
кер горючее. 

Иди в танкер и с помощь навигационного 
компьютера запускай его. Ты окажешься на 
базе АНКЛАВа. Назад ты уже не вернешься. 

Будут проблемы — пиши. 


10. В игре "Новые Бременские” 
застрял там, где надо уговорить 
короля одолжить денег у банка 
"Бяки, Буки”. Я выхожу к дороге и 
сажусь на столбик. Мимо меня 
проезжает извозчик, и пока он 
едет, я не могу двигаться. Денис. 

Нет ничего сложного — просто когда про- 
езжает, то БЫСТРО кликай по кузову — и он 
удачно в него прыгнет и спрячется в коробку 
от пиццы. Потренируйся... Не успел — воз- 
вращайся в офис, снова звони по телефону и 
повторяй попытку запрыгнуть. Удачи! 


11. Недавно купил диск Эаг 
М/аг$ 5 в 1. В игре "Призрачная уг- 
роза” прошел через двое дверей, а 
потом появляется очень много ро- 
ботов и закрываются все двери. 
Остается вентиляция, откуда нет 
выхода. И еще убегает помощник. 
Денис. 

Если я правильно поняла, то ты застрял 
там, где что-то типа лабиринта. Ну так нужно 
нажать на 2 кнопки (пройди дальше итам, где 
роботы ходят и электричеством бьют, найди 
эти кнопки) и иди в открывшуюся дверь. 


ПРОДАЮ 

$ С0-50 русских игр, С0- 250 игр, С0- 
450 игр (Ит.} Рыт.-1600'р.; Зит.-3600 р. 
= Гомель (0232)498485 

> МВ А9/$ СИВХЦЫАЮВХ) АСР 
40тат, 5РС, 2СА, АТХ, РРОА/ЕСРСА, 
зоске: 370, фитреггее Вюз-66/75/83/. 


100/103/105/ 10/1121 15/120/124/133/ 


140/150-МНЕ 1,65-1,35\ © шагом 0,05у — 
для ЕСРОА, 2.0\-2,4у дляРСА-- 2411886 


> 58 Ствабуе АМЕБА, Сгеавуе АмаТМТ2-. 


№64 продаю — 2115623 после 17.00 


> Меивопе. 1568 б/у 102485 Гц 105: 
у.е. С0-540Е Теас б/у 4мес., 2 мес.га-. 


рантия — 40 уе, принтер Ербол (Х100 
б/у— 45 уе., 5В РС! $061 усилителем 
— В уе. колонки бепиуз Вт. 10 уе. — 
2419052 

> ЕС1863, монитор, клавиатура, куплю 
принтер.149-100 — 2373667. 

> Итовая пр. ЗЕбА’ ОВЕАМСАЯТ 
128Б+карта памяти+6 СО, встроенный 
модем 33,6 за 240 у.е., новая или меняю 
на Репвит /(Сеегоп} с доплатой — Ко- 
брин (242}25255 


> Компакт-диски МРЗ рок; игры, Филь-: 


мы, энциклопедии, языки и т.д. по 2000 
р. — 2435410 

<> Монитор ЗУСА 800%600х65 45 уе. — 
2587248 


> Монитор Б/У из Германии 12, 0.28, . 


цифровой —от 140 у.е., 17° Зопу — 170 
у.е., 1и., Алексей, зеч. — 2249162 

$ Новый СО-диск "Мовсом! (пфизшез 
2000” {1С0, англ, яз) за 2.5 тьс. руб. = 
2177274 _ 


“на, Г15-д, кв.73, Вова 
> 


= Приставку ЗЕСА Мачег бу\ела в хо- 
рошем сост.+2 картриджа до 36 земли 


поменяю на приставку ЗОМУ РаузаНон. 


— Лунинец {247)99397, звонить с 
19.00до21.00, Федя 
> Приставку игровую "Сюбор” по дого- 
о цене, б/у— 2529272 со 
=> Р-2ЗЗ/З2ВАМ/НА1,6/видео2/5816/ 


143итепз/то06/469:385 уе = 
2350097, Юрий с 15.00 
> Электронную записную книжку Сел 


8Х-3200, З2КЪ, большой экран, новая. 
2554522 


Куплю и 
пень 


№1, 201 (до 1 уе.) — 2346495, Паша. 
> Сюзе Сота 3 полную версию, или 


„ ‘перепишу на СО-В -= апом"@тайти _ 


> ЕС1840-63, Искра, Нейрон, `5КОб10, 


„ДВК идр. Ремонт {33 я выше, можно с” 


монитором — 2217955 
<> Журналы "Компьютер-пресс" — под: 


"писку за 2000 год с дисками — 2470947, 


Гена, вечером 
=> Куплю по дешевке СО-Волуы с игра 


ми ем! пе, Меззал, Нероезй и др. 


Пишите, звоните. —  Мои- 
лев(0222}415378, г.Могилев, пр.Пушки- 


От 


:РАООАбЛ,Т/АбХ/ЗВУЗ,5/МТИКОО/ пои 


от 100 у.е. — Лида (01561)31647 
<> Сиитывающую головку для Раузавоп 
б/у. Желательно в Гродненской области 


‚ 721223985, Павел © 17.00 до 2300 _ 


„шт.учас, компактный, 
`сяца на Р®.или продам — 2499274 


МЕНЯЮ 
>= Велосипед старт-шоссе, и усилитель 


‘с колонками на комп 486 или монитор — 


2153245 Толя 

<> Компьютеры “Астра”, ”Вектор”, ЕС, 
Байт, дисководы в любом состоянии — 
2526355 х 


<> Ксилофон, хорошее состояние, б/уна* 


цветной струйный принтер или продам — 
100-150 уе. — Борисов {27764970 с 
20.00до23.00 

> Пончиковый автомат (США} 1200 
окупаемость 3 ме- 


> Портативный компакт-диск плеер 
ЗОМ№-175 на винчестер ат 466 или про- 
цессор для. Пентиума-й, или видеокарту 
ТАП2-З2Мб, доплачу 2435410 

> Приставку для входа в МЕТ без ком- 
пыютера, новая, русифицированная, на 
'6$М (подключ.) —2863027- 


ПЕРЕПИСКА 


< Мата. Всем любителям квестов на 
разный вкус. Давайте переписываться, 
обмениваться опытом и“веветами. — 
220049, г.Минск, ул.Кедышко, 15-а, 
кв.45, Егору 

> Геймеры Беларуси и начинающие 


"компьютерные" умы. Давайте творить. 


вместе! Присылайте письма, лучше дис- 
кеты. — 231370, Гродненская обл., г.п. 
Вороново, ул.Советская, 85-а, кв.4, 
ЕОХЗТНОТу 

Э Желаю переписываться с девчонками 


„и парнями (до 18 и после) на разные 


компьютерные темы (пе, вате, коды, 
програм.) — 247110, Гомельская обл», 


‘гЖалинковичигул.Батова, 34-28, Серега 


> Брейк-данс команда приглашает по- 

сетить свой сайт — ммм зеее 

глазегз. пт/ги 

$ Кю знает как войти в Интернет для и, 
пр."ЗЕ-ВА ОС" ‘позвоните по тел;  Коб+ 

242 25255 

> Кто знает как выйти в Интернет 

просьба позвонить или написать: = 

Брестская обя., Г.Кобрин, ул.Дзержин- 

ского = 52/229. ° Р5. дя 


игрир”ЗЕСАОС”, тел, в Кобри- 
:ие{242)25255 
> Перепишусь © людьми, владеющими 


рефератами, докладами на любую тему. 
А также с болелыциками Мапспезег 
рлей, — гМинск, ул.Бурдейного, 45- 


154, етай: зире@огой.Бу. ОООМЕЯ _ 


>) Хочу переписываться с людьми от 10 
до 12 лет, которые играют в Противосто= 

яние-3, Апония Власти. Могу подсказать 
коды киграм. —220008, г. Минск, ул.Ра- 


фиева, 95-92 Лузину Максиму (МАХУ) 


РАЗНОЕ 


<> Настройка, установка, поиск ПО, 
драйверов и др. Устранение неполадок, 


‘модернизация ПК — 2571854 Игорь, га- 
“рантия 


= Приму в подарок нерабочий пень- 
166+монитор СО-гот-4х тоже не рабо-. 
чий, — (243}40535, Олег. Е- 


‚ патабскотатесот , 


ЗУЗТЕЮМ5 


г. Минск, ул. Полевая, 28 
Тел. (017) 216-21-34, 216-21-35 


Виртуальные радости 
№2, февраль, 2001 


Дальше, думаю, сам пройдешь, а если что — 
задавай вопросы:). 


12. Мне показали, как в НаН- 
Ше: Оррозтд Рогсе можно играть 
и с фрагами. Так как я был слиш- 
ком поглощен игрой, то не запом- 
нил, как это делается. Может, Вы 
подскажите? И еще один нюанс. 
Играя в одиночную миссию, я за- 
шился в одном месте, где путь мне 
преграждает бригада из стола, ав- 
томата Реря и еще черт знает че- 
го. Она находится там, где доктор 
лежит под электрическим током на 
столе, а в руках у него книга. И да- 
леко после того, как я поднялся по 
веревке в лифтовой шахте. Пытал- 
ся двигать ящик, но он не прохо- 
дит, так как в полу дырка. Я уже 
выбился из сил. Поздоровался да- 
же с каждым тараканом, но все 
впустую. Так что помогите, люди 
добрые. Про коды можете не пи- 
сать, так как я не знаю, как ентую 
консоль добавлять. Андрей. 

Вообще-то с ящиком попробуй еще. Нуж- 
но подтащить ящик, тогда с него можно бар- 
рикаду перепрыгнуть. На остальные вопросы 
жду ответы от любителей НаН-Ше: Оррозпд 
Гогсе, а их ой как много, так что пишите, если 
прийдут ответы, в следующий раз мы их 
опубликуем. А про консоль дальше-то читай. 


13. Везде пишут (для получения 
кодов): Добавить в "черт знает к\- 
да” "черт знает что”. ВОПРОС“ ^ 
как добавлять в эту строку "б%п- 
зе” или еще что-то там. И вооб- 
ще где эта строка находится? В ка- 
честве примера прошу взять НаН 
Ше. По-моему это проблема мно- 
гих начинающих геймеров. 

К примеру, в На!-Ше: Оррозлд Рогсе, что- 
бы вызвать консоль, надо сначала создать яр- 
лык Н/.ехе, зайди в свойства и отредактируй 
его, добавив (дем сопзде дате деафох) (в 
конце пути (1-ая строчка) через пробел про- 
пиши: -сопсое) — получится такая кутерьма: 
"Н.ехе-дем -сопзое -дате деайоох”. (коды — 
"еприбе 101” все оружие). Все. 

Если в этом списке вы не нашли ответы на 
свои вопросы, это значит, что я ихтоже не на- 
шла (все моменты во всех играх знать нель- 
зя.). А это значит, что кто-то из вас точно зна- 
ет, как пройти тот или иной нюанс в игре. 

Так что заходите на наш сайт — 
ВНр:/Лммми.пезогатипьК.Бу/л/, в раздел пери 
помогайте. 


каг. 
%. 


Марина Бирюк. _ } 
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КОМАНДА ВИА ВЫРЫВАЕТСЯ ВПЕРЕД 
24 февраля в субботу в столичном Компью- 
терном Клубе ЭТЕАПН стало известно имя 
победителя первого этапа второго белорус- 
ского чемпионата по виртуальной "Форму- 
ле-1”. 

Финальная гонка Гран-при Австралии 
триумфально закончилась для Бобровича 
Игната из команды В. Вторым, с отстава- 
нием +2,738 секунды, финишировал Рого- 
вицкий Максим из ВодомизКу Васипо. Третье 
место на счету Корякина Юрия из команды 
РедЕх МЕКОС Ио. (+26,144 секунды). Пер- 
вые очки набрали также Максим Довженко и 
МИепит СР (четвертое место, +1:18,844), 
Горбач Виктор и НИКИТА ТУР/Ц?агав (пятое 
место, +1 круг), Ковалевский Николай и "Ав- 
тодром” (шестое место, +1 круг). 

Гонка запомнилась бескомпромиссной 
схваткой за победу двух лидеров до самого 
финиша. Очному спору Игната и Максима на 
последних километрах дистанции помешали 
круговые. В результате, Роговицкому при- 
шлось выехать на гравий и снизить ско- 
рость. Не обошлось и без аварий (к счастью, 
только виртуальных). Кое-кто из участников, 
увлекшись азартной борьбой, умудрился 
загнать” двигатель, потерять передний и 

ивадний спойлеры, лишиться одного и более 
колес вместе с элементами подвески... 

Главной сенсацией первого этапа стало 
неудачное выступление команды АТЕ Васто 
и ее лидера Грамовича Дмитрия — прошло- 
годнего чемпиона РБ по виртуальной "Фор- 
муле-1”. В полуфинале Дмитрий, уверенно 
лидируя, старался создать еще больший от- 
рыв от преследователей и наращивал ско- 
рость. Двигатель перегрелся, и чемпион- 
2000 был вынужден сойти с дистанции все- 
го за несколько кругов до финиша. 

По сравнению с прошлым сезоном орга- 
низация первенства заметно выросла. В 
регламент были внесены ряд изменений. 
Так, в частности, в полуфиналах и финалах 
участники заезда занимают свои места за 
компьютерами с Ёе Мапб старта. Увеличена 
продолжительность квалификации до 15 ми- 
нут. Напомним, что за основу проведения 
чемпионата выбран симулятор @гапо Рих 3, 
одобренный НА и лучший на сегодняшний 

ры имитатор гонок в классе "Формула-1”. 

Бобрович Игнат (1-е место): "Стартовал с 


Квалификация Г 
Гм № | Пилот | 


Бобрович И. О. 


Роговицкий М. В. 
Корякин Ю. А. 


Главный с 


ран-при Австр 
| Команда ___| Ноар | бар | 
[1 | 1 | ГрамовичД.А. | АТЕ Вася | 1:30.222 | — | 


ВодоуйКу Каста 1:31,411 | +1,189 


Е Е 
[4 Г 8 | Кржиню.А_ | Е6ЧЕкМЕКОЗ Ца 131.627 | +1.405 | 
[6 [25 [ Гербачаи_ | НИКИТАТУРЛ вагдз | 1:32.208_ +1,.986 | 


[8 [31 | Почужо д. И. | Тамгепйеу 1 Теат _| 1:33,107_| +2,885 | 
[91| 20 | Гудейд.в. _] Васе бР____]| 1:33,331 [ +3,109 | 
[17 Г 9 | Кодрацкий В.Н. | ЗТЕАТН _ | 1:33,959 | +3.737 | 
| 12 | 11 ] ОреховиИ.Н. | 1юмВамл9 _ | 1:34.012 | +3,790 | 
Г 14 | 16_[ Ковалевский Н.Н.| Автодром ___] 1:34.308 | +4.086 | 

107% 
[17 | 19 | Кулакович Ю. М. | ВЕАСК Васа 1 1:37.692 | +7.470 | 
Г 18 | 17 | Садовщиков А. | __ Автодром __ | 1:39.232 | +9,010 | 
[19 | 15 | Тимофеев С. С. 
[20 | 6 | Бумаженко А.В. | Родомизку Баста _| 1:46,838 |+16,616\ 
МИенит СР То — [| 


Результаты гонки Гран- 


и 

ГВ 
[8 | Довженю М.В. | — МИепит СР___\ 
ов 


О НЕЕ 
В 
Е 


при Ав 


В. 


дья гонки: Хлыненкова Светлана Геннадьевна 


} ЕОВМША- Е Е 


первой позиции и ни разу по ходу гонки не 
уступил лидерства. Проехал всю положен- 
ную дистанцию предельно аккуратно, без 
ошибок, вылетов за пределы трека и разво- 
ротов. Тем не менее постоянно ощущал 
прессинг со стороны Роговицкого Максима. 
На последнем круге очень волновался, но, к 
счастью, все обошлось. Я победил. Это кру- 
то 

Роговицкий Максим (2-е место): "Первую 
треть дистанции вплотную шел за лидером. 
Нас разделяло менее одной секунды. Шли 
на пределе. Небольшая ошибка в процессе 
обгона кругового стоила мне вылета на гра- 
вий и двадцатисекундного отставания от Иг- 
ната. К финишу мне вновь удалось прибли- 
зиться к лидеру. Возможно, если бы впере- 
ди было еще несколько кругов, то победа 
оказалась бы на моей стороне”. 

Корякин Юрий (3-е место}: "Стартовал 
четвертым, вел борьбу за более высокие по- 
зиции, столкнулся с впереди идущим. После 
пятого круга вынужден был заехать в боксы 
для небольшого ремонта, смены колес. За- 
одно решил рискнуть и заправился до конца 
гонки. На свежей резине удалось совершить 
несколько быстрых кругов и выйти на второе 
место. Но, увы, на последних кругах мой 
комплект покрышек был сам предельно из- 
ношен и с трудом удавалось удерживать ма- 
шину в рамках трека. Поэтому уступил одну 
позицию и финишировал третьим”. 

Победитель Гран-при Австралии получил 
от Генерального спонсора чемпионата ком- 
пании ВеАВМ памятный хрустальный кубок, 
СО-ВОМ от компании "Компьютер сити”, два 
пригласительных билета на гонку "Кубок 
”Автодайджеста", а призеры — фирменные 
кассеты от студии "ВидеоХИТ” и пригласи- 
тельные на гонку. 

Все участники РУС благодарят ПКФ "ДА- 
РИДА^” за чудесные напитки! 


ПРИГЛАШАЕМ НА ВТОРУЮ ГОНКУ 
СЕЗОНА В КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ 
ЭТА - 

Участников чемпионата ГОВМИЕА-1 МВТУ- 
А. СНАМРЮМ$НР-2001 (пилоты команд, 
прошедших регистрацию) приглашаем на 
вторую гонку сезона Гран-при Малайзии 
(Сепанг). Первый этал чемпионата пройдет 
в субботу 10 марта в Компьютерном Клубе 
ЭТЕАСТН (Минск, ул. Варвашени, 17 (торец 
здания "Белая Вежа"). Рядом находятся две 
остановки общественного транспорта: на 
пересечении улиц Варвашени/Богдановича 
— автобус № 18, 25, 29, 38, 39, 42, 44, 52, 
91; троллейбус № 37, 46, 53; трамвай № 3, 
4, 5, 10 и на пересечении улиц Варваше- 
ни/Куйбышева — автобус № 18, 19, 24, 25, 
29, 39, 42, 44, 52; троллейбус № 12, 29, 40, 
43; трамвай № 3, 4, 5, 10. 


алии Е\УС-2001 


1:31,428 | +1,206 


Время/отставание/ 
причина схода 
37:01,616 

+2,738 
+26,144 
+1:18,844 
+1 круг 
+1 круг 
Авария 
Двигатель 


страпии Е\УС-2001 


Бобрович И. О. 


Горбач В. И 


Руководство ЭТЕАСТН пошло навстречу 
организаторам чемпионата и удовлетворило 
просьбу о проведении гонок в помещении 
клуба, оснащенном современной техникой 
(компьютеры Репёит Ш, 128 МЫ ВАМ, 
ААОЕОМ ООВ, 17"ЗОМУ ©200). 

Все участники должны иметь при себе до- 
кумент, удостоверяющий личность. 


РАСПИСАНИЕ ГРАН-ПРИ МАЛАИЗИИ 
9.00-9.20 — Первая свободная тренировка. 
9.20—9.25 — Перерыв, смена компьютеров, 
общие вопросы. 

9.25-—9.45 — Вторая свободная тренировка. 
9.45-9.50 — Судейский контроль. 
9.50—10.05 — Квалификация. 

10.05-10.10 — Обработка результатов, со- 
ставление сетки, объявление состава полу- 
финалов, судейский контроль, подготовка и 
старт первого полуфинала. 

10.10—10.30 — Первый полуфинал (15% 
дистанции гонки). 

10.30—10.35 — Судейский контроль, подго- 
товка и старт второго полуфинала. 
10.35—10.55 — Второй полуфинал (15% 
дистанции гонки). 

10.55—11.00 — Обработка результатов, со- 
ставление сетки, объявление состава фина- 
ла, судейский контроль, подготовка и старт. 
11.00-11.45 — Финал (40% дистанции гонки). 
11.45—11.55 — Чествование победителей, 
фотосессия. 

11.55-12.00 — Пресс-конференция побе- 
дителей. 


ПОСЛЕДНИИ СРОК ПОДАЧИ ЗАЯВКИ 
НА УЧАСТИЕ В ЧЕМПИОНАТЕ-2001 
Последний срок подачи заявки на участие в 
чемпионате-2001 — 23 февраля 2001 года. 
Далее каждая новая команда или пилот обя- 
заны, кроме существующего порядка, по- 
дать заявление (только в распечатанном ви- 
де, с подписями пилотов, директора коман- 
ды и представителей спонсоров) на имя ор- 
ганизаторов чемпионата, на ближайшем 
Гран-при передать все соответствующие 
документы для рассмотрения и обсуждения 
общим собранием участников первенства 
ГОАМУТА-1 МВТУАЕ СНАМРЮМ$НР для 
принятия коллегиального решения. В слу- 
чае положительного решения, команда име- 
ет право на участие в чемпионате, начиная 
со следующего этапа. 


НОВЫЕ ПИЛОТЫ И КОМАНДЫ 


Несколько слов 0б условиях вхождения в 
состав участников чемпионата РОВМИА-1 
МВАТОАЕ СНАМРЮМ$НР. Единым требовани- 
ем для НОВЫХ команд и ПИЛОТОВ, их пред- 
ставляющих, будет наличие ПОДПИСКИ на 
газету "АВТОДАЙДЖЕСТ” на ШЕСТЬ МЕСЯ- 
ЦЕВ 2001 года или "КОМПЬЮТЕРНУЮ ГАЗЕ- 
ТУ" на ШЕСТЬ МЕСЯЦЕВ 2001 года, или ”АВ- 
ТОДАЙДЖЕСТ” на ТРИ МЕСЯЦА плюс "КОМ- 
ЛЬЮТЕРНУЮ ГАЗЕТУ” на ТРИ МЕСЯЦА. К 
примеру, для того чтобы зарегистрироваться 
в чемпионате и внести свою команду в спи- 
сок участников, Вам необходимо создать ее 
из одного-двух человек (основные, призовые 
пилоты), придумать название (состоящее не 
более чем из трех слов и не совпадающее с 
действующими на сегодняшний день назва- 
ниями команд в реальном чемпионате "Фор- 
мулы-1"!}, заполнить заявку (печатными бук- 
вами или разборчиво}, приложить к ней од- 
ну-две (в зависимости от количества пилотов 
в команде) копии подписной квитанции на 
газету(ы) и прислать в редакцию “Автодайд- 
жеста” (220037, г. Минск, а/я 131 с пометкой 
"Р/С-2001”). 


СИСНСОРЫ НОВЫХ КОМАНД 
Спонсором команды, принимающей участие 
в ГОВМИА-1 МАТУАЕ СНАМРОМЗНР, мо- 
жет стать любая организация, частное или 
юридическое лицо, субъект хозяйствования, 
действующий согласно зарегистрированно- 
му Уставу и в рамках законов РБ. Единым 
требованием для СПОНСОРОВ новых ко- 
манд и пилотов, их представляющих, будет 
наличие ПОДПИСКИ на газету `АВТОДАЙД- 
ЖЕСТ" на ШЕСТЬ МЕСЯЦЕВ 2001 года или 
"КОМПЬЮТЕРНУЮ ГАЗЕТУ" на ШЕСТЬ МЕ- 
СЯЦЕВ 2001 года, или "”АВТОДАЙДЖЕСТ" на 
ТРИ МЕСЯЦА плюс "КОМПЬЮТЕРНУЮ ГАЗЕ- 
ТУ” на ТРИ МЕСЯЦА. 

Если у Вашей команды есть или появился 
СПОНСОР, которого Вы готовы представ- 
лять в рамках чемпионата (на этапах РУС; 
гонках; календаре и таблицах чемпионата, 
регулярно публикуемых на страницах газеты 
"Автодайджест” и иных изданий, СМИ; дру- 
гих мероприятий, проводимых организато- 
рами Е\С; во время фотосессий и т.д.) в ви- 
де надписей на кепках, майках, одежде, то 
Вы имеете полное право внести торговую 


Спонсор команды 
Юридический адрес 


Обязуемся не нарушать правил, 
выполнять решения судейского 
комитета и вести честную борьб 


ЗАЯВКА на участие в ГОВМУГА-1 МЕТУАЕ СНАМРЮМ$НР -2001 


адрес телефон 
адрес телефон 


Глава команды: Ф.И.О 


Специальные отметки (эта часть заполняется организаторами Е\С-2001): 


Дата получения заявки: Дата регистрации команды: 


виртуальные радости 
№2, февраль, 2001 


марку или наименование Спонсора в назва- 
ние своей команды, сделав его титульным. 

К примеру, для того чтобы зарегистриро- 
ваться в чемпионате и внести свою команду 
со Спонсором в список участников, Вам не- 
обходимо создать ее из одного-двух человек 
{основные, призовые пилоты), придумать 
название (состоящее не более чем из трех 
слов и не совпадающее с действующими на 
сегодняшний день названиями команд в ре- 
альном чемпионате °Формулы-1”!), запол- 
нить заявку (печатными буквами или разбор- 
чиво), приложить к ней две-три (от пилотов 
и одна от Спонсора) копии подписной кви- 
танции на газету(ы) и прислать по адресу: 
220037, г. Минск, а/я 131 с пометкой "РУС- 
2001”. 


Уважаемые участники РУС, 
шлите свои пресс-релизы 

по почте на электронный адрес: 
4_Казтег@-1.ги 
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паг 2 — игра особая. Это — последняя 
АРС старой школы, ВРС времен Риатазу 
Заг 4 и Нпа! Еащазу 3, переведенная с 
Зеда СО сначала на Зайлт,а теперь уже на 
Раузавоп. Это и последняя крупная ВР@ 
на самой Рау\абоп, выходящая в США. 
Может быть, я ошибаюсь, и сейчас где-то 
переводчики, которых никто никогда не по- 
смеет назвать англофикаторами, трудятся 
над переводом, скажем, Таез ОЕЕета. Я 
буду только рад, если я ошибаюсь. Впро- 
чем, вернемся к Лунару. Это не просто 
АРС, старой школы, это — классическая се- 
говская ВРС. Неважно, что эта версия 
шипаг не имеет никакого отношения к 5еба. 
Все равно игра создавалась в рамках иде- 
ологии Эла Гогсе и Рпатазу Заг, а не 
идеологии Рипа! Рапёаэу (т.е. Здиаге). 


Современные /АРС: часто называют ин- 
терактивным кино. В таком случае класси- 
ческие ВРС можно сравнить скорее с ин- 
терактивными книгой и театром. Совре- 
менные /ВРС часто ругают за зрелищность 
и аркадность (т.е. обилие боев) или же за 
излишнюю насыщенность сюжетом, на ко- 
торый игрок повлиять не может (т.е. не- 
хватка боев). В чем-то критики правы. В 


АНОНС 


А5па! Рамасу 7 я прошел почти всю игру, ни 
разу не погибнув. Разве что последний 
босс заставил меня перегрузиться не- 
сколько раз. В классических УАРС каждый 
бой с простым монстром может стать по- 
следним, [ипаг 2 — не исключение. 

Большинство фанатов жанра соглашают- 
ся с тем, что раньше АР@ были лучше. Ни 
одна трехмерная ЕЁ не смогла превзойти 
гениальную РЕЗ. В чем дело? Может быть, 
именно в том, что переход в ЗВ — это пере- 
ход от книги к кино. А подобный переход, 
всегда предполагает сокращение и упро- 
щение сюжета. Недаром ведь недавний ши- 
роко разрекламированный хит от Здиагезой. 
под названием Воипсег был разгромлен в 
обзоре журнала Раттйзи. Трудно предста- 
вить себе, что игру от Здиагезой критикуют 
за плохой сюжет, но факт есть факт. 

Я не хочу навязывать никому свое мне- 
ние, но если большинству ВРС от 
Эдиагезой можно дать 9 баллов из 10 воз- 
можных, то Шшипаг 1 и Шипаг 2 получат как 10 
из 10. Хотя, нельзя оценивать игры цифра- 
ми. Они совершенно точно не являются 
объективной оценкой, ими даже мнение са- 
мого автора передать нельзя. В "коммерче- 
ских” обзорах игр часто требуют оценки, и 
ставятся они просто по принципу "как рука 
на клавиатуру упадет” с некоторой огляд- 
кой на реальное впечатление от игры. И уж 
точно нельзя сравнивать игры по их оцен- 
кам. Сколько бы получил Шшпаг 2 баллов за 
графику? Ведь это не просто 20, это ещеи 
устаревшее 20! Графика едва ли не хуже, 
чем в первой части. Даже видеоролики ока- 
зались слишком сильно упакованы, что 
плохо отразилось на качестве. 

Ладно, успокаиваю: это почти не замет- 
но. Давайте лучше сравним Ёипаг 2 с пер- 
вой частью. Первое впечатление: хуже он 
стал, хуже! И ролики неправильные, и пес- 
ни в начале нет, и голоса героев непра- 
вильные. Некоторым продвинутым гейме- 
рам даже драконенок красный не понра- 
вился. Дескать, белый был симпатичнее. 
Но, знаете, это все психология шалит. Если 
девушка уезжает навсегда далеко-далеко, 
то через год-другой черты ее стираются из 
памяти, зато отчетливо запоминается то, 
что она была самая-самая умная и краси- 
вая. То же самое мы видим и здесь. А го- 
том начинаешь привыкать к тому, что есть... 
Пусть начальный ролик без песни, зато он 
длинный и интересный — ведь в нем рас- 
сказывается история мира [ипаг, чего я так 
и не дождался в первой части! Неправиль- 


ные голоса вдруг оказались идеально под- 
ходящими для героев, а красный драконе- 
нок оказался милой дра... драк... драконен- 
ком женского рода. Пусть ша сначала по- 
казалась блеклой и неинтересной по срав- 
нению с Луной, потом блеклость была спи- 
сана на кривость первого ролика, а ближе к 
середине первого диска я стал отклады- 
вать деньги на покупку лицензионной вер- 
сии, в которую входят куча арта по мотивам 
игры и фигурки пары десятков персонажей 
игры. Что еще? Люсия в отличие от Луны не 
умеет петь, но зато она умеет учиться. А го- 
лос у нее таков, что хочется позвонить в 
Мото Оезюп$ и попросить к телефону 
девушку, ее озвучивавшую. Одной озвучки 
диалогов, кстати, вполне хватило бы для 
получения тех самых 10 баллов из 10. Тех- 
нически ведь речь записать и воспроизвес- 
ти несложно, однако в ФВР@ мы крайне 
редко слышим разговор героев. Почему? 
Не могут они себе позволить внедрить в иг- 
ру гундосый голос "“профессионального ак- 
тера", но позволить себе откладывать ре- 
лиз на несколько месяцев могут тоже не 
все. А вот Мюгкта Безюп$ терять нечего — 
компанию и так прозвали "главными тормо- 
зами рынка видебигр". Поэтому и игра вы- 
шла на полгода позже чем нужно. Ну и что? 
Нам ведь важен результат. 

Кто-то пренебрежительно скажет, что 
сюжет Лунара абсолютно линеен, что ему 
надоело в очередной раз спасать очеред- 
ной мир от очередного Властелина Тьмы. А 
я отвечу, что в УАРС главное — не резуль- 


тат, а процесс. Внутренний мир героев 
важнее, чем выполнение некоей отдален- 
ной задачи вроде спасения мира. В Лунаре 
2 рассказывается о богине, которая учится 
быть человеком, о мальчике, который хочет 
стать героем, но становится отчего-то тоже 
просто человеком. Рассказывается об ис- 
кренних и не очень чувствах, о долге и чес- 
ти, о боли и радости, о жизни и смерти. 

Кто-то начнет критиковать Лунар за дет- 
скость. Стоит заметить только, что нужно 
отличать игры про детей и игры для детей. 
А ведь Лунар трудно отнести даже к играм 
ПРО детей — уж слишком по-взрослому ве- 
дут себя персонажи. Кому-то не понравит- 
ся ярко выраженная анимешность игры. Тут 
ужя ничего поделать не могу -- о вкусах не 
спорят. Но позволю себе перефразировать 
классика: 

— Не ирайте в анимешные УВРО по ут- 
рам. 

— Но ведь других-то УВР@ нет. 

Конечно, можно найти и неанимешные 
или Же... малоанимешные ЯРО, а вот сте- 
пень полезности этого каждый пусть опре- 
деляет для себя сам. 

И, наконец, найдутся люди, которые ска- 
жуг: "Сюжет хороший, анимешные видео- 
ролики вообще замечательные, но почему 
нельзя было улучшить графику?" Может 
быть, и можно было выпустить [шпаг 3. Но 
мне лично Лунар нравится таким, какой он 
есть. Пусть графика не так хороша, как 
можно было бы сделать, но зато все монст- 


рынарисованы красиво и похожи на монст- 
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ров, а не на произведение неизвестного 
абстракциониста. Пусть игра не подавляет 
своим размахом и высокобюджетностью, 
как ЕР9, но каждая сюжетная сцена на про- 
стеньком двумерном движе действует не 
хуже, чем красивейший СС ролик. Однаж- 
ды ко мне подошла сестра, спросила что- 
то... я ответил просто” Не мешай, я ТАМ". 
Нужно ли это еще как-то комментировать? 

Если не ошибаюсь, данный текст оза- 
главлен как обзор Мипаг 2? О чем еще мох- 
но рассказать? О том, что в игре по-преж- 
нему можно собирать портреты (Бготюе) 
персонажей-девушек, причем встречаются 
и портреты героев [ипаг 17 О том, что сис- 
тема боя осталась пофазовой (Шипаг 1, 
Риатаву г 1-4)? Да, кстати, систему боя 
Шлаг 2 вполне можно назвать идеальной 
для РО. Если кому-то придет в голову со- 
ставлять общие правила боя в /ВРО, что-то 
вроде дальнего родственника правил 
АОЗО, но для УВРС, то за основу вполне 
можно взять Бипаг 2. Все остальное — лишь 
частные случаи со своими особенностями 
и малозначительными дополнениями. 

Интересно, что понятие “материя” в ЕЕ7 
подозрительно похожа на понятие "крест" в 
{шпаг 2. Я не обвиняю Здиагезой в плагиа- 
те, но паг 2 явно повлиял на развитие жа- 
нра. Пусть он не разошелся большим тира- 
жом в свое время — это были проблемы 
платформы, а не игры — ведь зато Шипаг 2 
завоевал тогда кучу наград вроде “лучшей 
АРС года”. 

Структура сюжета (но не его содержа- 
ние) ипаг 2 в основном скопировано с пер- 
вой части. Простой юноша случайно ока 
вается вовлеченным в конфликт миров. ., 
значения:). Вам опять придется обойти ло- 
гова всех четырех драконов для того, чтобы 
получить возможность сразиться со злом 
на равных. Однако, сходство на этом и за- 
канчивается. Пересказывать сюжет было 
бы величайшей подлостью по отношению к 
читающим эти строки, могу лишь еще раз 
подтвердить, что не уступает он сюжету 
любого названного вами хита. 

Кому-то игра понравится больше, кому- 
то меныше. Ждите ЕЕХ, господа, а я сейчас 
пойду за третьим диском Лунара. Претен- 
дентов на мою копию много, если я затяну 
прохождение, то могут и загрызть.). 


Кофуа Соуогип АКА М/тгеп 
(мгеп@риауКг. пе!) 

Обзор предоставлен сайтом 
Бр: //лмммлм. ризфауК!. пе!/ 


РТУ ООС У РЕНИ ВЬ 


Платформа: Огеатса${ 
Разработчик: Сйтах Сгарс$ 
Издатель: $еда 

Жанр: АсНоп/Ноггог 


Первой игрой Сйтах СгарНс$ на ОС была Ве ЗЁпдег, 
выделявшаяся разве что кривой английской озвучкой. 
Блин номер один, как известно, всегда получается не 
такой, каким его задумывали разработчики. МЫеед же 
позиционируется как будущий хит, надежда полумерт- 
вой приставки, новое слово в жанре и т.д. ит‚п. Кста- 
ти, жанр у ШБеед не слишком истасканный и достаточ- 
но модный — Нотог. Сразу возникают ассоциации: 
зомби, реки крови и, конечно же, Везет! ЕМ. Что ж, 
увидим, сможет ли Сйтах СгарНс$ всерьез потеснить 
серию от Сарсот. : 


Сама СС представила общественности свою игру 
так: 

В обществе, дошедшем до невозможного, людям 
требуются невозможные развлечения. 

Майкл Рейнольдс предлагает использовать для это- 
го свой огромный дом с привидениями — Шеед. 

Тот, кто сможет пройти через него живым, получит 1 
миллион долларов. 

Но за предложением скрывается какая-то тайна. 

Эго страшнее, чем вы можете представить. Это 
опаснее, чем вы можете подумать. 

Будет сделано все для того, чтобы выполнить ваши 
желания... в виртуальном мире ужасов... ШБЕеа. 

Итак, мистер Рейнольдс предлагает миллион долла- 
ров за вашу прогулку по дому с привидениями. Нетруд- 
но догадаться, что никто до вас этот миллион не зара- 


батывал и что в процессе игры у вас есть шанс выпол- 
нить-таки задание. Заодно прикиньте, сколько приста- 
вок и игр к ним можно купить на миллион... жаль, что 
это не Шенмю какая-нибудь, вряд ли в игре попадутся 
магазины:(. 

Что вас ждет в игре? Пока что не совсем понятно, 
как именно вы будете воевать с монстрами, однако на 
одном скриншоте герой держит в руках здоровенный 
огнемет. Люблю красиво стреляющие штучки... Кроме 
обычных монстров, вам попадутся и специально спро- 
ектированные аттракционы ужасов. Только в отличие 
от обычных домов с привидениями здесь все слишком 


настоящее. 

Зеда называет МЫеед "самой страшной видебигрой 
за всю историю”. Одиноко стоящие монстры даже са- 
мой отвратительной наружности ‘вряд ли смогут испу- 
гать современных геймеров, поэтому разработчики 
сделали ставку на психологию. Например: вы идете по 
коридору... вдруг стена справа от вас рушится и оттуда 


тянется полусгнившая рука. Что-то подобное было в 
Нан-11е (одна из немногих достойных игр на персо- 
нальном компьютере). Идея такова: есть некое событие 
(например, разбивается окно и оттуда вылезает 
монстр), которое происходит в том случае, если выпол- 
нены какие-то условия (вы дошли до-нужного места и 
повернулись к окну боком). Монстры могут прятаться 
где угодно: от стаканов с соком до туалетных бачков. 
Попробуйте, кстати, придумать наиболее удачную 
страшилку с монстром, вылезающим‘” из туалетного 
бачка. Думаю, что у разработчиков фантазия не хуже:). 
Что, уже страшно стало? Нет? Тогда у вас как раз фан- 
тазия плохая. 

Все это пока не выходит за рамки обычной игры. Од- 
нако, Ситах СгарНс$ пошла дальше. Разработчикам 
захотелось смоделировать чувства реального пугаю- 
щегося человека. Звуковая и зрительная составляю- 
щие — это вещь привычная и легко реализуемая. Но 
вот запах и вкус телевизор воспроизводить не умеет. 


Что делать? В игре имеется несколько индикаторов, 
которые визуально отображают эту информацию (т.е. 
состояние всех ваших органов чувств). Заодно туда же 
выводится и информация о вашей интуиции. Так что, 
если ваш герой чувствует, что вот-вот откуда-то выле- 
зет монстр, то лучше приготовиться заранее. Ну и, на- 
конец, ваш герой смоделирован так, чтобы по его 
внешнему виду было понятно, насколько он испуган, 
удивлен и т.п. 

И даже если вы будете играть очень осторожно, все 
равно есть шанс, что монстр вылезет именно тогда, 
когда вы этого меньше всёго ждете. Впрочем, ведь 
именно этого вы и ждете от игры в жанре Ногог, не так 
ли? 


Ко$фуа Соуогип аКа М! геп 
мтгеп@ри Тау К. пей 


`Материал предоставлен 
Юр: //ммим. ризфамк.пе/ 


а м радости 


Платформа: Огеатса$, 
Жанр: АсНоп/Агсаде, 
Разработчик: М4мау, 
Издатель: Мюмау- 


Знаете, чего мне не хватало на Р5Х? Хороших аркад. 
Это пусть писишники считают Крэш Бандикута арка- 
дой, мы-то знаем, что к чему. Нет, аркады есть, даже 
хорошие {например, две Контры), но... маловато бу- 
дет, однако. А жалкий закос под Агсаде/ВеаРет ир 
под названием Нойипо Рогсе не идет ни в какое срав- 
нение даже с мегадрайвовским Этее!5 о! Вабе. Запу- 
ская очередную стрелялку, я автоматически сравнивал 
ее с Сопа: НагЯ Согрз и очередной раз убеждался в 
том, что раньше игры были лучше. А аркадные само- 
летные стрелялки со времен МЕ${!) только деградиру- 
ют.{ 


СаипНе 1едепа$ вышла аж на трех платформах: №4, 
Р5хи ОС. На самом деле версии отличаются только ка- 
чеством графики (как, например, Шоп Кд на №ЕЗ и 
МО:)}, но играля именно в 128-битный вариант, ио нем 
и пойдет речь. Как и Зопю Адмуепиге, СаипВЕЕ — игра 
/„ трошлого”, но вот беда — я никогда раньше не иг- 
и, Ни во что из серии баиупйе". Вроде бы это была ар- 
када с небольшими элементами АРС. Странный какой- 
то жанр. Я бы назвал его “приставочным Диабло, не 
претендующим на то, чтобы называться АРС":). Ладно, 
давайте лучше посмотрим на современный вариант — 
вдруг там все совсем по-другому? 

Для начала, здесь действительно есть сюжет, даже 
целиком озвученный и достаточно подробный. В него, 


правда, можно и не вникать. Главное — то, что есть не- 
кий злобный волшебник, который победил волшебника 
не очень злого, лишил силы и посадил в клетку. Не 
очень злой волшебник из последних сил открывает вам 
проход на уровень 1-1 и слезно просит вас о помощи. 
Требуется найти 13 рун и заодно "отключить" обелис- 
ки, которые удерживают волшебника в клетке. 

Геймеру достаточно знать только одно: надо зайти 
на уровень, найти обелиск, найти выход, из уровня. 
Тогда волшебник поднатужится и откроет новый пор- 
тал (на уровень 1.2, 1.3... 2.1, 2.2 ит.д.). Так что новая 
инкарнация баипйе! мало чем отличается от знамени- 
того предка. Вы все так же выносите толпы злобных 
орков, собираете предметы и накапливаете опыт. 
Уровни трехмерны внешне, но двухмерны по своей су- 
ти (как, например, двухмерны уровни Сиаке:)}. Так что 
повторяю: никаких кардинальных изменений в 
геймплее вы не найдете. Кроме четырех оригинальных 
героев СаипйЕ{, вам доступны еще и четверо воинов 
из СаипйеЕ Вагк Еедасу. Все.они (от рыцаря до вол- 
шебницы) имеют свой собственный набор характери- 
стик, которые теоретически на что-то влияют. Может 
быть, и влияют, но на это можно вообще не обращать 
внимания. Зато внешний вид, спецэффекты и голос у 
всех героев совершенно различны. Волшебница при 
движении всегда покачивает бедрами, что выглядит 
особенно сексуально на фоне приближающейся толпы 
орков:}. 

Да, раз уж я постоянно повторяю слово ”толпа”, то 
надо определиться с его переводом на строго матема- 
тический язык. Всего на экране может быть одновре- 
менно столько героев, сколько их помещается на экра- 
не:). Эх, опять вспоминается Сопга Наг4 Согрз, где ко- 
личество врагов иногда превосходило в несколько раз 
технические возможности мегадрайва по выводу 
спрайтов... Чудеса, однако. Так вот, в СЁ на экране од- 
новременно может появиться 20-30 врагов. При этом 
игра совсем не тормозит. Но это еще не все. Порубав 
в капусту одну-две толпы, вы видите, что появилась 
толпа третья. Дело в том, что на уровнях разбросаны 
жилища этих самых орков, в которых женщины выпол- 
няют свой долг и ударно рожают все новых и новых 
бойцов. Опять же, хардкорные геймеры вспомнят, на- 
пример, ВаЧе!есн... хотя, может, и в оригинальном 
Саипце! была такая же фича. Неважно. Искомые жили- 


ща желательно уничтожать в первую очередь, не от- 
влекаясь на сундуки с золотом. 

Что касается сундуков, то хоть они и валяются на 
видном месте (как и во всех остальных играх), но хозя- 
ева хотя бы догадались запереть их на ключ (что встре- 


чается редко)! Молодцы, соображают. Вот только клю- 
чи почему-то тоже выложили на видное место. При 
этом каждый ключ может открыть любой (!) замок, по- 
сле чего ломается. Глупо? Так ведь это же аркада, гей- 
мер ни за какие коврижки не согласится бегать по 
уровню в поисках ключа, который открывает, скажем, 
зеленый сундук. Кроме золота, в сундуках лежит еда 
(восстанавливает НР), которую герои поглощают со 
звуковыми эффектами, соответствующими их уровню 
интеллекта (все-таки влияют характеристики хоть на 
что-то!). Еще там может лежать магия и всяческие не- 
понятные магические прибамбасы, повышающие ха- 
рактеристики или дающие дополнительные возможно- 
сти. Например, к напарнику присоединился феникс, 
плюющийся файерболлами, а моя волшебница однаж- 
ды превратилась в курицу. Обычную курицу, без всяких 
приставок "супер/гипер”. Если бы вы видели, как она 
здорово орудует клювом! Да, если ух я заговорил о на- 
парниках, то надо рассказать и о режиме мультиплеер. 
Поддержки сеганета нет, но зато есть режим для 4-х 
игроков (в аркадной версии оригинального даипйе! он 
тоже был). В Р5х-версии такая возможность нужна раз- 
ве что для владельцев разветвителя на 4 джойстика 
или для любителей раскинуть свои пальцы на 4 сторо- 
ны света:). Владельцам ОС достаточно попросить каж- 
дого приятеля наряду с бутылкой пива принести и 


джойстик. Вчетвером воевать легче и, что главное, ин- 
тереснее. Друг друга бить вы не можете, но элемент 
товарищеского соревнования все же есть. Один из иг- 
роков обычно находится впереди и отстреливает вра- 
гов, второй потихоньку ворует еду из сундуков, третий 
и четвертый добивают оставшихся в живых и пытаются 
обогнать первого. Весело. 

Графику в СЁ половина западных обозревателей 
хвалит за применение всяческих полезных возможнос- 
тей ОС, другая — ругает за то, что эти возможности не 
применяются.:) Так что лучше не вникать в такие по- 
дробности. Просто запустите игру и посмотрите сами. 
Во-первых, это красиво, во-вторых, на Рх такого каче- 
ства все равно никак не достичь. Даже на Меегл с под- 
держкой ОЗО. Особенно порадовали водопады (на ОС 
водопады всегда выглядят просто великолепно} и ма- 
гия. А самое главное то, что для аркады графика под- 
ходит идеально. То же самое можно сказать и про му- 
зыку/звуковые эффекты. 


Вместо вывода лучше расскажу о том, почему я ре- 
шил написать обзор С(. Саму игруя запустил на ВС ис- 
ключительно для того, чтобы посмотреть, работает ли 
она. Чуть позже ко мне присоединился ЧаМЕ. Вот уже 
и первый уровень пройден, но желание выключить ОС 
почему-то пропало. Еще минут через десять спраши- 
ваю: "Слушай, а ты никуда сейчас не спешишь?” Ком- 
ментарии, как говорится, излишни:). 


Ко$фуа Сбоуогип АКА У/геп 
мтепОри{ауК!. пе! 
Вр: И/миилии. ригзфамК. пе\/ 


Здравствуйте! 

Вас беспокоит постоянный читатель га- 
зеты "Виртуальные радости” — Павел, 19 
лет {если возраст, конечно, вас интересу- 


ет). Суть моего послания выражается в ^ 


просьбе помочь мне найти ответы на неко- 
торые интересующие меня вопросы. Как я 
знаю, вы "работаете” вы рубриках 
"Раузавол" и "Огеаптсаз!’, и надеюсь, что 
вы мне поможете, 
Это началось немногим более полутора 
"^азад. Вот тогда-то у меня и появилась, 
} считал, достаточно стоящая приставка 
Раузавоп. Когда я первый раз запустил иг- 
ру ('0”-— великолепный квест, но жаль толь- 
ко что первый диск проходится за 15 минут) 
и услышал голос отца Норы, то я подумал, 
что это самый чистый звук (по сравнению с 
16-БЁками, не говоря уже и о 8-ми}, кото- 
рый мне когда-либо доводилось слышать, а 
о графике я уже и не говорю — это был верх 
совершенства! Но это было вначале. Тогда 
яеще был всего лишь "юнцом”, а не умуд- 
ренным олытом геймером, как сейчас. К 
счастью, я оказался довольно неплохим 
учеником и уже примерно через полгода 
стал отличать хорошо сделанную игру от... 
Да, я признаю, я ошибался, но я учился 
на своих ошибках. Да, мне пытались подсо- 
вывать разные "нехорошие" игры, и на на- 
чальном этапе своего становления я. их 
брал, но позже у меня насчет этой отдель- 
ной категории игр появилось свое мнение. 
Бывали, конечно, случаи, когда ближе к 
концу моей Р!аузавоп’овской карьеры мне 
пытались через всяческие уговоры подсу- 
нутъъ различные игры (например, Сгап 
Тиизто 2), уверяя, что "это самая лучшая 
игра на Раузайоп в своем жанре”, и я ве- 
рил, я искренне верил. Даже еще не купив 
(или обменяв] эту игру, я уже фанател. Но 
после того, когда я ставил диск и запружа- 
лась сама игра, мне становилось, как бы 


это помягче сказать, немного дурно {налри- 


мер, как я уже упоминал выше, Сгап 
Тийзто 2 — из всей этой игры только за- 
ставке можно поставить *5+", а самой игре 


ра 


в целом "3+", и первым моим желанием 
было выбросить такую игру в форточку. Но 
были, конечно, и светлые моменты в виде 
Оптега 1, 2, всей серии Незбет Ем (кро- 
‘ме, конечно, 4-й части), Рагазйв Еге 2, ве- 
ликой Нпа! Ратасу МИ, Меца! о Нопога 1, 2 
— самого лучшего экшена от первого лица 


на РЗ, убойной Мев! беаг Зов, отпадного" 


Колина Маккрея 2 ит.д. 

Постепенно мое влечение к РЗ начало 
спадать, и я увлекся поисками информации 
о приставках более высокого ранга. Вне- 
запно, в один прекрасный день, я понял, 
что графика может быть намного лучше, ис 
этого дня я стал иногда посматривать с ка- 
ким-то легким пренебрежением даже на 
по Сис 2. Так я "докатился" до того, что 
вскоре (через полтора года) я продал свою 
любимую Зопу. И вот теперь я коплю топеу 
на лругую приставку, иимяей — Огеатса$# 

Вот теперь и начинается то главное, из- 
за чего я вам пишу. Все дело в том, чтоя не 
знаю о Огеатсаз?е практически ничего и 
мне бы хотелось, чтобы вы, если сможете, 
конечно, ответили мне на ряд вопросов. 


Здравствуйте, Павел. Да, я действитель- 
но слециализируюсь на игровых пристав- 
ках (а не на играх для РС), и Ваше письмо 
меня очень порадовало. Кстати, хотел бы 
заметить, что Везет! Е\: Суп Зилумог не 
является четвертой частью (которая сейчас 
разрабатывается для Рау\авоп 2) — это 
уже придумали наши родные продавцы. 


1. Например, будет ли РаРов- 
ская ОгеатсазЁ читать в режиме 
цветного телевидения, например 
№$С’ешные диски или на экране 
все будет черно-белым? 


Да, конечно. Причем для этого Вам не 
потребуется никакой "мод-чип”, Есть толь- 
ко одна проблема: могут случайно попасть- 
ся версии, в которых глючат видеоролики 
(звук не совпадает с видеорядом). Сейчас 
подобное происходит крайне редко. . 


еЬ 


Но если есть возможность — покупайте“ 


американскую МТЭС-версию. 

Это избавит вас от многих потенциаль- 
ных проблем, в первую очередь — с до- 
стулом в Интернет. 


2. Говорят, что у нас в стране 
невозможно выйти в Зедалей, т.к. 
нет провайдеров, правда ли это? 

ЗедапеЕ — это специализированный ин- 
тернет-провайдер для Огеатсая в США. 
Ничто не мешает Вам выйти в Интернет че- 
рез другого провайдера и сыграть в Сиаке 
3: Агепа с американцами. Но учтите, что не 
все наши провайдеры подойдут. Звонить в 
службу поддержки бессмысленно, нужно 
просто провести эксперимент. Если 
Пгеатса$! вошел в сеть нормально, то про- 
вайдер вам подходит. 


3. Можно ли с помощью 
Огеатса$Ра лазить в Интернете 
по сайтам, чатам, посылать е- 
тай; что такое загрузочный диск 
— это Интернет-Эксплорер? 

Можно лазить по сайтам, читать и посы- 
лать е-пай, можно даже качать и слушать 
гппрз3 (имеет смысл только при соединении 
по быстрому каналу). Существует несколь- 
ко разновидностей браузера (американ- 
ский, японский, европейский). С европей- 
ским браузером выйти в Интернет Вы не 
сможете, поэтому лучше всего. найти по- 
следнюю версию — американского 
(Рапей№еб). ицеглеЕ Ехрогег на ОгеатсазЕ 
нет. 

И учтите, что браузер не поддерживает 
русские шрифты ('), поэтому вы сможете 
нормально читать только статьи на специ- 


ализированных сайтах (вроде мммм.Огеа- _ 


тпагепа.ги, ммм. дгеатопйпе ри ам .пе. 
"Загрузочный диск” (Мора СВ шюадег) 
сделан для того, чтобы загружать нелицен- 
зионные диски (ге. Вы вставляете СО 
|оайег, потом вытаскиваете его и вставляе- 
те диск с игрой). Почти все новые игры вы- 


ходят со "встроенным" СО (юадег. * 


4. Какая клавиатура и мышка 
подсоединяются к ОгеатсазРу: 
фирмы ”$еда” или от обычного 
компьютера? 

Клавиатура и мышка — фирменные, се- 
говские. При желании можно найти пере- 
ходник, позволяющий подключить клавиа- 
туру отРС, джойстики от Золу Рауавол и 
Зеца Завут. | 


5. Можно ли на Огеатса$1 про- 
слушивать музыкальные СО или 
какие-нибудь другие, и как все 
это выглядит? 

Можно прослушивать Аню СГ (встроен- 
ный проигрыватель}. Можно прослушивать 
МРЗ Ср (с помощью специальной програм- 
мы}. Можно преобразовывать Мцео СО в 
формат, понятный Огеаласая! (понадобится 
С0-Весогдей). 

$ 

6. Что представляет из себя 
\УЧео Метогу? ‚ я 

Мзиа! Метюгу Упй — это карта памяти 
для Огеагтсаз! У нее имеется свой малень- 
кий экран и кнопочки, в нее можно запись 
вать простенькие игры (после чего УМУ 
превращается в переносную игровую сис- 
тему). Втыкается она в джойстик так, что 
экран УМУ виден игроку (используется для 
отображения различной информации). 


7, Много ли можно найти на 
ОгеатсаРе дисков вообще? 

Сейчас — около 300. К концугода -— око- 
ло 400. Не хочу пугать, но скорее всего 
дальше библиотека ОС будет редко погол- 
НЯТЬСЯ. 


8. Правда ли, что собираются 
выпустить стратегию (на 2 СО}, 
где РС-ишник играет за одну ра- 
су, а владелец ОгеатсазРа за 
другую? 

Гм. Возможно, речь идет о Васк & М/ие. 
Игра действительно выйдет и на РС, и на 


Отеатсаз', будет поддерживать игру в он- — 


лайне, но неизвестно, смогуг ли играть 
владельцы РС и ОС друг против друга. 
В ОЗ:Агела подобная возможность есть. 


9. Что представляет из себя пе- 
ревод Р$-игр на ОгеатсазЪ в 
смысле графики — она остается 
такой же? 

Конечно же, она Значительно улучшает- 
ся. Но часто меняется только графика. 


10, Не могли бы вы немного 
подробнее описать автосимулятор 
на ОгеатсазРе — в плане графи- 
ки он похож на заставку из Уйчиа! 
ВаНу 2 на РЗ или на заставку из 
Сгап Тийзто 2? 

Гм. Я уже не помню этих заставок. Ко- 
нечно, на полноценный "силиконовый" ви- 
деоролик графика пока не совсем тянет. Но 
по сравнению с гонками на РЭХ изменения 
налицо. Вообще, автосимуляторы на 
Огеаглсаз{ — один из наиболее развитых 
жанров, есть гонки просто на любой вкус. 
На Огеатсаь, кстати, заставочных видес- 
роликов в гонках обычно нет — вместо это- 
го вам показывают ролик с реальной игро- 
вой графикой. Это впечатляет. 


11. И еще одна маленькая 
просьба, напишите пожалуйста, 
как выглядит стратегия на 
Огеатсазее — камера ‘виртуаль- 
ная, как обычно висит где-то на 
орбите нашей планеты и все вы- 
глядит до ужаса маленьким? 

Стратегий на Огеатса${ пока фактически 
нет. Несколько должны выйти в этом году, 
но графика там трехмерная и камеру мож- 
но крутить как душе угодно. Стратегий, по- 
хожих на писишные (Загсгай и т.п.), нет и 
не будет. 


С уважением, 

Константин Говорун аКа У/геп 
({игепОризауК. пе) 

Вр: /Дмии. ризаук. пе\/ 


м ——————_—— 


По следам м исчезнувшей Цивилизации 


Материал 
подготовлен 
совместно 

с ОТЕ.ги 


Пожалуй, ни одна компания не 
делает игры так, как это делает 
1ОМ Зогт. Основанная в 1996 
году легендарным Джоном Ро- 
меро, 10М $0гт пытается реа- 
лизовать угрозу Ромеро ”пока- 
зать, как надо делать компью- 
терные игры!”. Почти сразу по- 
сле основания компании было 
анонсировано о начале разра- 
ботки трех игр: Эажаапа, Оеих 
Ех и Апасйгопох. Это заявление 
было воспринято на ура игровой 
общественностью. Каждый ува- 
жающий себя игровой сайт пы- 
тался публиковать как можно 
больше информации о создавае- 
мых играх, благо информации 
хватало — ее щедрой рукой раз- 
брасывали ’пиарщики” компании 
ЮМ Зюгт. 


Но шли годы, а игр все не было. Джон Ро- 
меро регулярно рассказывал о том, что иг- 
ры уже почти готовы, их осталось совсем 
чуть-чуть доработать, но ему уже почти ни- 
кто не верил, а некоторые ехидные критики 
обещали выход игр не раньше 2029 года. 

Когда в самом начале 2000 года Джен 
Ромеро объявил о совсем скором выходе 
этих игр, никто особо не поверил. Кто по- 
верит мальчику, который уже столько лет 
кричит; "Волки, волки"? Даже публикуе- 
мые пресс-релизы не смогли убедить лю- 
бителей компьютерных игр_в реальности 
Бакаэпа. Люди окончательно поверили в 
Вацкайапа, только когда игра оказалась на 
прилавках магазинов. Но какое же жесто- 
кое разочарование ждало игроманов! Вме- 
сто обещанного супер З-шутера (логиче- 
ского продолжения “звездной” серии 
УМоНепуем — Ооот — ОСиаке), свежего 
взгляда на трехмерные игры, пользователи 
получили очередную поделку на движке 
«Омаке 2, с некоторыми незначительными 
улучшениями в виде погоды и динамичес- 
кого освещения. Выйди эта игра на два го- 
да раньше, она могла бы стать лучшей иг- 
рой года. Но, к сожалению господина Ро- 
меро, прогресс в игровом бизнесе не сто- 
ял на месте, и к моменту выхода Вакаапа 
просто не могла тягаться с такими "тяжело- 
весами”, как ТиеЁ 2, НаН+Ше или Зо]ег о# 
Роципе. 

После такого фиаско интерес к компа- 
нии ОМ Зогт практически пропал. Все бы- 
ли уверены, что следующие игры тоже не 
будут представлять собой ничего особен- 
ного_И вдруг, через некоторое время появ- 
ляется Беих Ех — игра, которая идеально 
сочетала в себе элементы ЗО-шутера и ро- 
левой игры. Беих Ех просто очаровал игро- 
манов, и было чем: симпатичная графика, 
почти идеальный баланс оружия, мощный, 
продуманный сюжет. Все это обеспечило 
игре массовую популярность, и именно 
благодаря Беих Ех компания ЮМ Зютт 
смогла вернуть себе утраченную репута- 
цию и полностью реабилитироваться в гла- 
зах игроков. 

Теперь же все с преогромнейшим не- 
терпением ожидают третьего проекта ЮМ 
Зюпп — ролевой игры под названием 
Апасйгопох. 


Ты прекрасна, слову нет... 

Проект Апасйгопох был начат около четырех 
лет назад и, по замыслу разработчиков, 
должен был использовать все достижения 
мировой компьютерной индустрии тех вре- 
мен, а именно — полноценную поддержку 
ЗО-акселераторов и движок от СиаКе 2. Но 
индустрия стремительно развивается, и 
бывшие некогда редкостью, ЗО-акселера- 
ция уже стала нормой, а столь "перспектив- 
ный" движок Сиаке 2 уже давным-давно по- 
рос паутиной. Но разработчики и не думают 
о том, чтобы лицензировать какой-нибудь 
движок поновее, как это было сделано с 


Пеих Ех — Апасйгопох уже разработан на 
движке СиакКе 2. Правда, капитально пере- 
работанном, но даже в этом случае графи- 
ка Апасигопох вряд ли будет сильно отли- 
чаться от уже вышедшей Вакаапа, о чем 
безапелляционно свидетельствуют скрин- 
шШоты из игры. 

Но хватит говорить о графике. Ведь в ро- 
левой игре визуальные красоты играют да- 
леко не самую важную роль. Те же знамени- 
тые ролевые сериалы Веайтз о! Ажапа и 
Бак Зип не блистали графикой, но это не 
помешало им стать одними из лучших роле- 
вых серий, не так ли? Хотя, если честно, то 
Апасйгопох сложновато назвать ролевой иг- 
рой {в устоявшемся смысле этого слова). 
По заявлениям разработчиков, она будет 
больше похожа на ВР@ японского образца. 
Сигопоодег, Зерепа Соге, Ета! Рапёазу — 
вот ближайшие "родственники" Апасйгопох. 

Полное отсутствие генерации персона- 
жа; линейный сюжет, герои, которые будут 
вести себя так, как они этого хотят, а не вы 
— вцелом, таким будет геймплей, столь ус- 
пешно почерпнутый разработчиками у 
японских коллег. Система развития персо- 
нажа явно перенята у Оеиз Ех: за каждое 
правильное (по мнению разработчиков) 
действие вы будете получать очки опыта, 
которые можете потратить на развитие того 
или иного скилла. 


Давным-давно, в далекой галак- 
ТИКЕ... 

Действие игры будет разворачиваться в 
далеком будущем, когда космические ко- 
рабли будут бороздить необъятные про- 
сторы вселенной, а открытие и заселение 
очередной планеты будет не достижением, 
а обыденным явлением. 

По мере того, как люди осваивали кос- 
мос, они также частенько находили стран- 
ные полые сферы. Что это были за сферы, 
откуда они появились и кто их создал— ни- 
кто даже не догадывался. Но однажды ка- 
питан одного из звездных кораблей отва- 
жился провести свой космический корабль 
через такую сферу. В течение долгого вре- 
мени о корабле не было ничего известно, а 
экипаж корабля считался пропавшим без 
вести. Но вскоре выяснилось, что корабль 
на самом деле не был уничтожен, а был пе- 
ренесен в другую часть вселенной. 

Подобное открытие стало прорывом в 
сфере космических путешествий. Благода- 
ря этим сферам люди могли за считанные 
секунды преодолевать расстояния в сотни 
световых лет. Именно это открытие позво- 
лило человечеству начать осваивать ту 
часть вселенной, которая раньше счита- 
лась недоступной. 

Шло время. Человечество все больше и 
больше времени тратило на исследование 
этих загадочных сфер, а по мере того, как 
люди путешествовали в пространстве, они 
находили все больше и больше таких сфер 
в разных концах вселенной, и вскоре на са- 
мой большой по размерам сфере был об- 
наружен заброшенный город исчезнувшей 
цивилизации. 

Подобная находка заинтересовала мно- 
гих ученых и археологов, ведь этот город 
был просто переполнен различными веща- 
ми, которые принадлежали былым жите- 
лям. Многие миллионеры были готовы вы- 
ложить огромные суммы ради того, чтобы 
получить в свою коллекцию какой-нибудь 
древний предмет, Корабли, битком наби- 
тые дорогостоящими древними артефакта- 
ми, сотнями вылетали со сферы, и вскоре, 
как этого и следовало ожидать, все пред- 
меты, представляющие собой хоть какую- 
либо ценность, были вывезены и нашли 
свое пристанище в солидных музеях и ча- 
стных коллекциях. В итоге интерес ксфере 
начал угасать, и, наверное, вскоре сфера 
превратилась бы в одну из миллиардов то- 
чек на межзвездной карте, если бы не од- 
НО "НО". 

На. планете, внешне совсем опустошен- 
ной учеными, археологами и охотниками за 
сокровищами, загадочным образом стали 
появляться новые артефакты древней ци- 
вилизации. Артефакты, стоящие миллионы. 
Артефакты, за которые любой толстосум 


вселенной готов был отдать все. Интерес 
вокруг этой загадочной сферы стал похо- 
жим на золотую лихорадку на Клондайке — 
многие люди продавали все свое имущест- 
во, покупали билет водну сторону и уезжа- 
ли на эту сферу в поисках счастья, мечтая 
© несметном богатстве. Вскоре на этой 
сфере образовался город со своими зако- 
нами, своим менталитетом, своей жизнью, 
И назывался этот город Аласвгопох. 


Нето ога (ау 


Наш: герой — космополит по имени Силь- 
вестр "Слай" Бутс, частный детектив. Он за- 
должал огромную сумму денег, и теперь не 
гнушается никакой работой, лишь бы рас- 
платиться со своими кредиторами. И после 
долгих и упорных яоисков он находит дело, 
которое может принести ему необходимую 
сумму денег. 

Один известный ученый в течение долго- 
го времени исследовал секреты: древней 
цивилизации. Он собирает всю возможную 
информацию о загадочном городе, коллек- 
циснирует артефакты, но всего этого недо- 
статочно для того, чтобы создать полную 
картину жизни былой цивилизации — он хо- 
чет лично исследовать Апасйгопох. Но нахо- 
диться одному в городе, в котором не дей- 
ствуют законы галактики, ему страшно, ион 
решает нанять себе охранника. Как вы уже 
Догадались, этим человеком становится 
Слай” Бутс. Итеперь им вместе предстоит 
выяснить происхождение, историю сущест- 
вования и причину гибели древней цивили- 
зации. 

Помимо двух основных героев, в игре бу- 
дугеще 7 различных персонажей, которые 
готовы присоединиться к вашей группе. 
Среди них — и бывшая любовница Слая, 
профессиональная наемница Стилетто 
Энивей, и находящийся в постоянной де- 
прессии супермен-алкоголик Пако Эсте- 
релла, исумасбродный робот-хакер, и мно- 
гие другие. Правда, одновременно в группе 
может быть только 3 человека. 


Как прекрасен этот мир! 

Область для исследования обещает быть 
очень богатой. Всего в игре, помимо горо- 
да Апасигопох, нам придется посетить 6 
различных планет, населенных не только 
враждебными существами, но и большим 
количеством дружественных МРС, которых 
вигре будет более 500. Над монстрами так- 
же была проведена огромнейшая работа — 
вигру обещают включить около 200 разно- 
видностей монстров, готовых пасть смер- 
тью храбрых в бою против вас. 

Кстати, о боевой системе. Битвы в игре 
будут сочетать в себе пошаговость с реаль- 
ным временем. За определенный промежу- 
ток времени вы сможете сделать только од- 
но действие, но этот промежуток времени 
будет непосредственно зависеть от ваших 
действий. То есть, допустим, вы даете ко- 
манду своему персонажу сделать один шаг 
вперед, в то время как противник стреляет 
в вас. На выстрел уходит больше "очков 
действия”, чем на один шаг, так что ваш 
противник после выстрела стоит как исту- 
кан, в то время как вы можете двигаться 
вперед. Звучит достаточно глупо, но разра- 
ботчики уверяют, что эта система наиболее 
приближена к реальности. 


Нам осталось надеяться и 
ждать... 

Игру эту делают уже давно, регулярно пере- 
нося дату выпуска. По последним данным, 
полученным от разработчиков, игра нахо- 
дится в состоянии тестирования и космети- 
ческой доработки и выйдет примерно в ап- 
реле-мае этого года. Однако, зная цену 
обещаниям компании ЮМ З\юопт, нельзя 
быть уверенным, что она вообще выйдет в 
этом году. Хотя бы тот факт, что из коман- 
ды Аласйгопох недавно ушел РВ-менеджер, 
явно говорит о том, что игра появится в 
продаже нескоро. Что ж, будем ждать и на- 
деяться, что кмоменту выхода игра не уста- 
реет окончательно. 


Мейт 
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ЕНТЕВТАЦИММЕМТ 
Продолжение. Начало ‘в №1 2001 г. 
Взлетпод музыку. 


ОРКестра -. 
„Вто времякак команда’ Солаог-в. Сан» 


‚Франциско занималась программировани- 


г ем игр для всего: от [упх для Май до так и 
не выпущенной ЗОО. консоли Ма, РС. был 


не ть 
щим поколением приставок. Мы работали” 


на грани экономической жизнеспособнос- 
тии не хотели рисковать еще одной игрой 


для ‘приставок; Мы думали, что игра под, 


‚. После нескольких. ‚ месяцев начальной: 
‘работы: “над проектом три соучредителя 
бопбог решили продвигать идею, нового: 


Вой игрой под ИМХ — ^Мойач где "©" напа- 


дал на "К”. Обновление этой простой кон-: 


целции (убил — получи опыт} в.прафичесе 
ком стандарте 


ривали & нами, — признает: 'Баме' ВМК =: 


Мы были похожи на зрех илистов с ради- 


кальной идеей для игры. `Люди буквально: 
смеялись над нами, потому что мынейме-- 


ли никакого опьта‘работы на РС и хотели 
сделать ВРС”. Все десять главных издате- 
лей отвергли идею пошаговой ВР; под 


00$. Тогда, Вгемк вопомнил о своем друге” 


Абпат. и предложил этот проект фирме 
Вана: 

„После прелварительных обсуждений .в 
январе 1995 года оказалось, что обе сторо- 
НЫ обладали похожими философиями про- 
екта.="Мы обожали: средневековую ‘атмо- 
сферу —- мечи, монстров, сокровища и так 
далее, нам казалось, что мы собираемся 
сделать что-то стоящее", — объясняет 
ВгемК. ых к 


Мотакте ‘соглашается, что вместе с 


Сопаог проект двигался в.нужном направ; 


лении, “Они действительно впечатлили нас* 
тем, То они делали", — говорит он. Вскоре: 
Сойвбе ВЁттагС подписали соглашение на* 


производство Пао, хотя Вгемк признает, 
что бюджетигрейбыл весьма далек от уров- 

я, который онизхотели. "Первоначально, 
ВИз2аиО ‘подлисала.. контракт. на создание 
Бзабю на сумму 300'000$”, — объясняет он. 
В то время как большинство в Сопйог при- 
нимается за работу над Сафо, ведущие 
программисты и художники продолжили 
работать над созданием футбольной игры 
для ЗРО М2 консоли. ("Это было точно так 


же, как с МЕ. Вий, — Мюмау украли мою. 


идею! — полушутя говорит Эсвае!е!). 300 
вкладывала большие деньги в свои проек- 
ты игр под платформу Ма — ВгемК призна- 
ет, что 300 косвенно финансировала на- 
чальные стадии ‘проекта Са5о.. ы 
Независимо от наличия или отсутствия 


денег, работа над [аб ю. продолжалась. 


Вдохновленный успехом Магсгай, филиал 
Вйтаг@ в №Мпе оказывает давление на 
Соидог, чтобы превратить Сао из поша- 
говой стратегии в реал-тайм. "Мы очень 
долго боролись с:Сопбрг за идею реал- 
тайм, — рассказывает Эспаегег с улыбкой. 
— В сущности, нам понадобилось прибли- 
зительно три часа для создания макета иг- 


ры в режиме реального времени и одна. 
фраза: *Вот это то, что надо!". Но на`са-` 
мом деле, команда Сопдог сопротивлялась. 


переходу в реал-тайм из-за появления эле- 
ментов аспоп в. игре с’ начальнойгидеей 
АРС. При переходе к режиму реал-тайм:с 
Бабо произошло то, что, по мнению раз- 
работчиков, было лучшим исходом, кото- 
рый мог случиться с игрой. "После этого 
перехода пресса“начала сильна интересо- 
ваться тем, что мы делаем”, — говорит Бре- 
вик. Также’ появился интерес и у фанатов 


ПИЯ, 


90-ых.о ‚оказалось практичес- 
ки безнадежным < ТОЧКИ о продажи” 


ЦИИ 


В2аг; хотя многие были ошеломлены 
тем что. компания, ранее известная своими 
ЯТ$, пробовала свои силы в области ВРС. 

Однако немногие знали о том, что в то’вре-. 
мя, как Сопдог” работал” "НАД ОаБо в Сан- 


Франциско, команда в Ипе усердно рабо-- 


тала над оправданием ожиданий фанатов 
— продолжением к М/агсгай. 


Миллионы Орков 
В. 'то’время как Сопаог. ‚старательно рабо- 


о бюджета, ‘команда в 'гупе 
решила идти ‘вперед и создавать продол- 
жение к \М/агсгаН. \/агсгай: 2 продолжил.бы: 
историю между орками.и-людьми, -НО. е 


оНной возможностью. сетевой гры по мо- 
дему: или: ‘через’ сеть, Самое: главное что. 
ВИзтаиИ создала’ свой сиквел всего. ‘за де- 
‘сять.месяцев! УМагстай. 2 появился На пол- 
ках магазинов В декабре 1995. 

сли \ММагсга ‘поместил ВЁ27ага в. один 


рядИ известными: издателями ‘игр, то-его” 


продолжение была игрой, которая. показа“. 


ла, что успех фирмы не-случаен. _ 
«“Магсгай: 2 получился весьма хорош, — 


иодчеркивает Мотате. — Количество 


персонажей : и. юмора, Коненно, сыграли. 
‚евою’рольхНо-главным. образом: ‘это была: 


возможность переигровкизмиссий с разны- 
ми стратегиями, атакже: мультиплеер: Кро 


_ Ире гарантировал различие стратерий, и 
\= — ОПЫТ игрока значил очень многое; Даже до 
`сихпор. люди спорят, какие-юниты .в 


Уатта Сильнее — ‚ЛЮДИ или и ори — Гово- 


‘предполагаю, 0 это достаточно непяокот: 
Неплохо одно слово для этого, но дру- 
гой способ описать ММакхай 1 это”сказать, 
что она стала первой игрой ВИ27ага, про- 
‘данной тиражом, более миллиона экземп- 
ляров. Немногие до`этого могли достичь 
таких продаж: только Музи Тпе 7 Сиезь 
По всеобщему мнению, это был триумф, 
и на:его волне Вй2тага нуждалась в реше- 
нии: каковы ее дальнейшие проекты и сто- 
итли создавать \Магсгай в течение года. 


Это должно быть 

просто весело 

Команда Ветага полагает, что существует” 
‘всего несколько ключевых принципов, ве- 
дущих куспеху игры. Билл Ропер уверен, 
что все сводится к одному слову: игра- 


бельность — ”Это-должно быть просто ве- 
село”. ы 
Еще одним фактором успеха Ворег счи- 


тает простотуинтерфейса игры-"Вы долж: 


ны быстро осваиваться-в наших играх; — 


говорит он, — и после 15 или 20:часов вы" 


совершаете такие операции над персона- 
жами, о которых и не могли даже предста- 
вить в начале игры.” 

Чтобы заполучить болышое количество 
игроков, компания всегда: обязана думать 
над простотой и ‚ЗиНтуитивностью интер- 
фейса, "Если кто-то приносит великолеп- 
ную идею, но она непозволительно сложна 
для интерфейса игры, мы меняем интер- 
фейс,” — объясняет Аоб Рагдо, ведущий 
дизайнер проекта \Магсгай И. 

"Компанию всегда интересуют новые, 
творческие илеи игр. "У нас никогда не ста- 
вилась цель создать ‘игру.и зарабатывать 
деньги насиквелах и продолжениях, глав- 


ное — это новизна идей. Ведь если новую. 


идею воплотишь не ты, то всегда найдется 
конкурент, ый воплотит ее,” — о 
в Ви2ага, атеперь является соучредит елем 
‚фирмы-разработчика опвле-игры Агега. пе. 
Еще одним принципом всех проектов 
В/22аго является то; что, каждый из них яв-. 
ляется эпической сагой. Хотя трудно ска- 
„зать, что Тпе [051 \МКлоз была эпической по 
сравнению с Гуаыо. Ворег полагает, что 
эпичность игры может означать -много ве- 
щей: Я считаю, что эпичность игры означа- 
ет, что Вы можете играть в нее много раз”. 
Даже если ранние игры ВЁгзаг4 не облада- 
ли обширной историей, компания теперь 
уделяет большое внимание созданию игро- 
вого мира. “Каждая из игр ВЁгтаг имела 
богатый 5югупе, — объясняет Елли, меб- 
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“Желания игроков и пользовательский ЕЕ очень важны для 
нас," — говорит Вой Рагдо из ВЫзтага. 


забег в бавсй пе, — Эти. игровые. миры 
были настолько богаты, что они вдохновля- 
ли игроков ‘писать собственные рассказы, 
основанные на игровых мирах Вй2тага." 
„Все эти факторы должны присутствовать 
вигре; чтобы она продавалась миллионами 
экземпляров. Мы хотим, чтобы игры 


‚Втагд были настолько хороши, чтобы пре- 


вратиться в символ’ жанра, — говорит 
Ворег. — Когда игрок думает о ВТЗ играх, 
мы хотим, чтобы „звучало название 


агсгаЕ?: Многие из ‘разработчиков имеют. 


подобные намерения, однако большинство 


не выдерживают давления издателей- или’ 


инвесторов. Но Вбизага не собиралась под- 


водить своих приверженцев и решительно. 


отказывалась Выйускать игру, если та`не 


оказывалась определенно. лучщей в своем 
классе. Такая стратегия — хороший.способ` 


держать марку, но это также означает, что 


терпимость к ошибкам и пространство для: 


творчества являются доминантами в срав- 


нении с летним сезоном продаж. `Если.в-. 


ВЁ2таг и задавались вопросом, что будет 
следующим хитом фирмы после Магогай 2, 
то не требовалось ничего, кроме Сопдог и 
их работ над Саыо. 

_ рабо был готов едва ли наполовину, но 
мы были так увлечены им, что убедили 
бамдзоп$ купить Сопдог и сделать его час- 


тью Вйтаго," — говорит Мойзайте. В то вре- 
мя Сопдог имел предложения и от других 
издателей, но объединение с ВЁатаг4 похо- 
дило на естественный выбор. "Асцат 
предложил нам больше, — вспоминает 
Вгемк, — но нам казалось, что проектом 
Сула о должна заниматься ВЁ7гага". В мар- 
те 1996 года Сопдог стал именоваться 
ВИ7гагА Мопй. 

Пока в В2гага Мопй велась упорная ра- 
бота над завершением Слабо к Рождеству 
1996 года, команда в И\пе готовилась к со- 
зданию игры в соответствии с принципами 


«фирмы. "Исходя из конъюнктуры рынка игр, 


самым лучшим выходом был бы \Магсгай И, 
— Заявляет Мотайт. — Но мы хотели сде- 


‘лать перерыв, чтобы обновить саму идею 


иры р 

Вскоре команда придумала новую кон- 
цепцию. "Все мечтали об игре с высокотех- 
нологичным или фантастическим сюже- 
том," — вспоминает Ворег. Появилось и на- 


звание — Загогай. 


Продолжение следует. 
Перевод: Комарова Наталья 


Редакция: ЗЙеп{Мап, 
ЗНет{Мап@Ыи. Бу 


МавсваН И продолжил историю войны орков с людьми. 


ыыы 


Вчера на международных соревновани- 
ях Сергей Бубка проиграл компьютеру... 


*** 


Российские хакеры взломали бортовой 
компьютер российского истребителя СУ- 
27 — теперь боекомплект самолета не- 
скончаемый. 


жих 


Подходит урок информатики к концу. 
Учитель: 

— Так, все заканчиваем! — 
ком вниз — хрясы! 

Ученики: 

— Но мы же не сохранились! 

Учитель, смягчаясь, рубильником назад: 

— Ну ладно, сохраняйтесы... 


И рубильни- 


*х* 


Шо це тако: 86, эторит? 
Ответ: Це Виндоуз'98 — уверх ногами! 


х%Х 


Встречаются как-то Юзер (Ю) и 
ММпЧоми$ (М4... 

Ю: — Поставь-ка новые драйверы ви- 
деокарточки. 

М: — А диесесть? 

Ю: — Есть. 

\!: — Ачто сказать надо? 

Ю: — Ок, 

\!;: — Фигтебе, а не ОК. Не могу найти 
необходимые файлы. 

Ю: — Так вот же они!!! 

М! —Где? 

Ю: — Да на диске! 

\!: — На каком? 

Ю: — НаВ:. 

\!: — Нет такого диска. 

Ю: — А почему под ДОСом есть? 

М: — Не мои проблемы. 

Ю: — Акак же мне драйверы поставить? 

\!: — А зачем тебе драйверы? У тебя и 
видеокарточки-то нет, 

Ю: — Не может бысы! 

— Точно тебе говорю. 

Ю: — Ааудио есть? 

М: — И аудио нет. 

Ю: — Ачто есть? 

М: — Джойстик есть. 

Ю: — Отродясь не было... 

\!: — Мне виднее. 

Ю: — Надо же, а я его покупать соби- 
рался. ) 

\/; — Вот видишь! Что бы ты без меня 
делал? т 


*Ай 


— Пап, а что такое ноты? 
— Понимаешь, сынок, это такой МЮ|- 
файл, только на бумаге. 


ж*й 


Гарри Каспаров наконец-то выиграл у 
компьютера и с двумя очками и тремя 
жизнями перешел на следующий уровень. 


%их 


По утверждению ряда программистов, 
Гарри Каспаров во время игры с компью- 
тером использовал секретный код, дав- 
ший его королю бессмертие. 


\%% 


Судят программера за то, что он, во- 
рвавшись в Думу, перестрелял половину 
депутатов, 

Судья; 

— Подсудимый, что вы можете сказать 
в свое оправдание? Признаете ли Вы, что, 
будучи в Думе, совершили вопиющий акт 
вандализма? 

Программер: 

— Дачто вы все, в конце концов?! Какой 
к черту акт? Вы же сами говорите, что Я 
БЫЛ В бООМе!! 


ож 


— Вы кем работаете? 

— Я фармацевт. 

— А, значиг в аптеке работаете. 
— Нет, диск С: форматирую. с 


После выхода трех частей серии 
статей "Недорого и сердито” в 
мой электронный почтовый 
ящик "свалилось” немало писем 
с вопросами: “А можно ли хоть 
каким-то образом сделать бо- 
лее-менее приличный руль в 
комплекте с педалями собствен- 
ными руками и в домашних ус- 
ловиях?”. 


Отвечаю; Да! 

Это не слишком просто, но, тем не ме- 
нее, вполне реально. 

Главное — найти на радиорынке или у 
друзей три переменных резистора (номи- 
налы читайте в тексте статьи}, а также 
иметь хоть какой-то опыт пользования мел- 
ким столярно-слесарным инструментом и 
паяльником. 

Про то, что у вас должен быть компьютер 
ивы должны хоть немного знать, из чего он 
состоит, я уже не говорю. Это, как говорит- 
ся: "по умолчанию”. 


4 Стоциа 


оаэ УХ 
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: 
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Вт 3 14 — 10 Вв2 
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Рис. 1 


Итак, если все вышеприведенные усло- 
вия вами соблюдены и вы готовы принять- 
ся за дело, начнем! 


Как все это работает 

Большинство персональных компьютеров, 
используемых для игр, имеет звуковую 
карту. 

На этой карте есть геймпорт, в который 
можно подключать джойстики, геймпады, 
рули, миди-клавиатуры и прочие мультиме- 
диа-устройства. Все эти девайсы использу- 
ют возможности игрового порта практичес- 
ки одинаково — разница лишь в конструк- 
ции устройства, а пользователь уже выби- 
рает то, что ему более близко, исходя из 
его любимого игрового жанра (авиасиму- 
ляторы, автосимуляторы, аркады и пр.). 

Геймпорт персонального компьютера 
поддерживает 4 переменных сопротивле- 
ния (потенциометра) и 4 мгновенных кноп- 
ки-выключателя (которые включены, пока 
нажаты). Получается, что можно в один 
порт подключить 2 джойстика: по 2 сопро- 
тивления (одно — влево/вправо, другое — 
вверх/вниз} и по 2 кнопки на каждый. 

Если посмотреть на звуковую карту, то, 
скорее всего, вы наверняка обнаружите 
там точно такой же разъем, как показан на 
рисунке 1. 

Синим цветом указано, каким иголкам в 
порту соответствуют функции джойстика: 
например ]1 Х означает "джойстик 1 ось Х" 
или Ыл 1 — "кнопка 1”. Номера иголок по- 
казаны черным цветом, считать надо спра- 
ва налево, сверху вниз. Причем, знайте, что 
при использовании геймпорта на звуковой 
плате нужно избегать подключений к игол- 
кам 12 и 15. Звуковая плата использует эти 
выходы для пи, соответственно, на пере- 
дачу и прием. 

В стандартном джойстике потенциометр 
оси Х отвечает за движение рукоятки вле- 
во/вправо, а сопротивление оси У — впе- 
ред/назад. Применительно к рулю и педа- 
лям ось Х становится управлением, а ось\, 
соответственно, дросселем (он же "газ”) и 
тормозом (разъяснять, думаю, не надо). 
Ось У должна быть разделена и подключе- 
на так, чтобы 2 отдельных сопротивления 
{для педалей газа и тормоза) действовали 
как одно сопротивление, как в стандартном 
джойстике. 

Если немного посидеть, поразбираться, 
то вся структура и собственно идея гейм- 


порта станет понятна вам в достаточно пол- 
ной мере, а это значит, что в дальнейшем 
для вас не составит особенного труда са- 
молично спроектировать любое игровое 


устройство (вокруг основных двух сопро- 


тивлений и четырех выключателей), а 
именно: рулевые колеса, рукоятки мото- 
цикла, контроль тяги самолета — в общем, 
лишь бы фантазии хватило. 


Рулевой модуль. 

В этом разделе будет рассказано, как сде- 
лать основной модуль руля, а именно: на- 
стольный кожух, содержащий почти все 
механические и электрические компонен- 
ты руля (сама электрическая схема будет 
разъяснена ниже). 

На рисунках 2 и 3 показаны общие пла- 
ны модуля (без механизма переключения 
передач} как "вид сбоку” и "вид, сверху”. 
Для придания прочности всей конструкции 
модуля используется короб со скошенными 
углами из 12-миллиметровой фанеры, к ко- 
торому ‘спереди прикреплен 25-миллимет- 
ровый (далее — “мм") выступ для крепле- 
ния к СТОЛУ. 


пенные 


1 — рулевое колесо 

2 — ступица колеса 

3 — вал (болт 12 мм х 180 мм) 
4 — винт (держит подшипник на 
валу) 

5 — 12 мм подшипник в опорном 
кожухе 

6 — центрирующий механизм 

7 — болт-ограничитель 

8 — шестерни 


Рулевой вал сделан из обычного кре- 
пежного болта длиной 180мм и диаметром 
12мм. Болт имеет два 5мм отверстия — од- 
но для болта-ограничителя (7), ограничива- 
ющего вращение колеса, и другое для 
стального пальца механизма центрирова- 
ния, описанного ниже. Используемые под- 
шипники имеют 12мм внутренний диаметр 
и прикручены к валу двумя винтами (4). 

Центрирующий механизм — механизм, 
который возвращает руль в центральное 
положение. Он должен работать точно, эф- 
фективно и быть при этом простым и ком- 


пактным. Для его реализации можно ис- 
пользовать несколько вариантов, здесь же 
будет описан лишь один из них. 

Механизм, изображенный на рис. 4, со- 
стоит из двух алюминиевых пластин (2) 


толщиной 2мм, через которые проходит ру- 
левой вал (5). Эти пластины разделены че- 
тырьмя 13мм вкладышами (3). В рулевом 
валу просверлено 5мм отверстие, в кото- 
рое вставлен стальной стержень (4). 22мм 
болты (1) проходят через пластины, вкла- 
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9 — 100 кОм линейный потенци- 


ометр 

10 — фанерная основа 

11 — ограничитель вращения 

12 — скоба 

13 — резиновый шнур 

14 — угловой кронштейн 

15 — механизм переключения пе- 
редач 


дыши и отверстия, просверленные в концах 
стержня, фиксируя все это вместе. Резино- 
вый шнур накручивается между вкладыша- 
ми на одной стороне, затем по вершине ру- 
левого вала и, наконец, между вкладышами 
с другой стороны. Натяжение шнура можно 
менять, чтобы регулировать сопротивление 
колеса. 

Чтобы избежать повреждений потенцио- 
метра, необходимо сделать ограничитель 
вращения колеса. Практически все промы- 
шленные рули имеют диапазон вращения 
270 градусов. Однако здесь будет описан 


механизм поворота на 350 градусов, 
уменьшить который будет не проблема. 
Стальной Г-образный кронштейн длиной 
300 мм (14) прикрепляется болтами к осно- 
ве модуля. Этот кронштейн служит для не- 
скольких целей, а именно: 

— является местом крепления резиново- 
го шнура центрирующего механизма (два 
болта пб по 20мм в каждом конце). 

— обеспечивает надежную точку блоки- 
рования вращения колеса. 

— усиливает всю конструкцию в момент 
натяжения шнура. 

Болт-ограничитель (7) п5 длиной 25мм 
вкручивается в вертикальное отверстие в 
рулевом валу. Непосредственно под валом 
в кронштейн вкручивается болт 20мм тб 
(11). Для уменьшения звука при ударе на 
болты можно надеть резиновые трубочки. 
Если нужен меньший угол поворота, тогда в 
кронштейн можно вкрутить два болта на 
необходимом расстоянии. 

Потенциометр крепится к основанию че- 
рез простой уголок и соединяется с валом. 
Максимальный угол вращения болышинст- 
ва потенциометров составляет 270 граду- 
сов, и если руль разработан для вращения 
в 350 градусов, то необходим редуктор. Па- 
ра шестерен из окончательно вышедшего 
из строя принтера подойдут идеально. 
Нужно только правильно выбрать количест- 
во зубов на шестернях, например 26 и 35. 
В этом случае передаточное число будет 
0.75:1 или вращение на 350 градусов руля 
даст 262 градуса на потенциометре. Если 
вы не желаете заниматься математикой и 
не против, чтобы ваш руль вращался лишь 
в диапазоне 270 градусов, то вал с потен- 
циометром можно соединить напрямую. 


Переключение передач 

Рычаг коробки передач представляет со- 
бой алюминиевую конструкцию (см. рису- 
нок 5}. 


РИС. 5 


Стальной стержень (2) с нарезанной 
резьбой крепится к рычагу через втулку (1} 
и проходит через отверстие, просверлен- 
ное в Г-образном кронштейне на основа- 
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нии модуля руля. С обеих сторон отверстия 
в кронштейне на стержень установлены 
две пружины (1) и затянуты гайками так, 
чтобы создавалось усилие при движении 
рычага. Две большие шайбы (4, 2) распола- 
гаются между двумя микровыключателями 
(3), которые прикручены один на другом к 
основанию. 


Все это хорошо видно на рисунках 6 и 7. 

На рисунке 8 показан альтернативный 
механизм переключения передач. Он рас- 
положен на руле, как в болидах Формулы 1. 
Здесь используются два маленьких шарни- 
ра (4), которые установлены на ступицу ко- 
леса. 

Рычаги (1) крепятся к шарнирам таким 
способом, чтобы они могли двигаться толь- 
ко водном направлении, то есть "к колесу”. 
В отверстия в рычагах вставляются два ма- 
леньких выключателя (3), так, чтобы при на- 
жатии они упирались в резиновые поду- 
шечки (2), приклеенные к колесу, и сре" 
тывали. Если выключатель имеет недоста- 
точно жесткое давление, то возврат рыча- 
гов можно обеспечить пружинами (5), уста- 
новленными на шарнир. 


Педали : 
Основа модуля делается аналогично моду- 
лю руля из 12 мм фанеры с поперечиной 
из твердой древесины (3) для крепления 
пружины возврата. Пологая форма основы 
служит подставкой для ног; Стойка педали 
(8} сделана из 12 мм стальной трубки, к 
верхнему концу которой крепится болтами 
педаль. Через нижний конец стойки прохо- 
дит5 мм стержень, который держит педаль 
в монтажных кронштейнах (6), прикручен- 
ных к основанию и сделанных из стально- 
го уголка. Поперечина (3) проходит через 
всю ширину педального модуля и надежно 
(должна выдерживать полное растяжение 
пружин} приклеивается и привинчивается к 
основанию (2). Пружина возврата (5) кре- 
пится к стальному винту с ушком (4), кот - 
рый проходит через поперечину прямо пы 
педалью. Такая конструкция крепления 
позволяет легко регулировать натяжение 
пружины. Другой конец пружины цепляет- 
ся к стойке педали (8). 

Педальный потенциометр установлен на 
простом {-кронштейне (14) в задней части 
модуля. Тяга (11) крепится к приводу (12) 
на втулках (9, 13), позволяя сопротивлению 
вращаться в диапазоне 90 градусов (Рис. 9, 
10}. 


Проводка 

Немного о том, как работает потенцио- 
метр. Если снять с него крышку, то можно 
увидеть, что он состоит из изогнутой токо- 
проводящей дорожки с контактами Аи С 
на концах и бегунка, соединенного с цент- 
ральным контактом В (рис. 11}. 

Когда вал вращается против часовой 
стрелки, сопротивление между А и В увели- 
чится на то же самое количество, на какое 
уменьшается между С и В. 
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Подключается вся система по схеме 
стандартного джойстика, имеющего 2 оси 
и две кнопки. Красный провод всегда идет 
на средний контакт сопротивления, а вот 
фиолетовый (3) может быть подключен на 
любой из боковых, в зависимости от того, 
как установлено сопротивление. 

С педалями не так все просто. Поворот 
руля эквивалентен движению джойстика 
влево/вправо, а нажатие педалей газ/тор- 
моз соответственно — вверх/вниз. И если 
сразу нажать на обе педали, то они взаим- 
но исключат друг друга, и никакого дейст- 
вия не последует. Это одно-осевая система 
подключения, которую поддерживает боль- 
шинство игр. Но многие современные си- 
муляторы, типа СРЗ, Е1-2000, ТОСА 2 ит.д., 
используют двух-осевую систему газ/тор- 
моз, позволяя применять на практике мето- 
ды управления, связанные с одновремен- 
ным использованием газа и тормоза. Ниже 
показаны обе схемы. 

Так как много игр не поддерживают 
двойную ось, то будет разумно собрать 
коммутатор (рис. 14), который позволит пе- 
реключаться между одно- и двух-осевой 
системой переключателем, установленным 


` в педальном модуле или в "приборной па- 


нели”. 


Электрические компоненты 

Деталей в описываемом устройстве не 
много, и самые главные из них — потенци- 
ометры. Во-первых, они должны быть ли- 
нейными, сопротивлением в 100 кОм и ни 
в коем случае не логарифмическими (их 
иногда называют ”аудио”), потому что те 
предназначены для аудио-устройств, типа 
регуляторов громкости, и имеют нелиней- 
ную трассу сопротивления. Во-вторых, де- 
шевые потенциометры используют графи- 
товую трассу, которая износится весьма 
быстро. В более дорогих используются ме- 


таллокерамика и токопроводящий пластик. 
Такие проработают намного дольше (при- 
мерно — 100 000 циклов}. 

Выключатели — любые, какие есть, но, 
как было написано выше, они должны 
иметь мгновенный (то есть незапирающий} 
тип. Такие можно достать из старой "мыш- 
Стандартный разъем джойстика О-типа 
С 15 иголками продается практически в лю- 
бом магазине, где торгуют радиодеталями 
или на ждановическом радиорынке. 

Провода любые, главное, чтобы их мож- 
но было легко припаять к разъему. 


Подключение и калибровка 
Внимание!!! Все тесты должны проводить- 
ся на отключенном от компьютера устрой- 
стве. 

Сначала надо визуально проверить пая- 
ные соединения: нигде не должно быть по- 
сторонних перемычек и плохих контактов. 

Затем надо откалибровать рулевой по- 
тенциометр. Так как используется сопро- 
тивление 100 кОм, то можно измерить при- 
бором сопротивление между двумя сосед- 
ними контактами и настроить на 50 кОм. 
Однако, для более точной установки, нужно 
замерить сопротивление потенциометра, 
повернув руль до упора влево, затем до 
упора вправо. Определить диапазон, затем 
разделить на 2 и прибавить нижний резуль- 
тат измерений. Полученное число и надо 
выставить, используя прибор. За неимени- 
ем измерительных приборов нужно выста- 
вить потенциометр в центральное положе- 
ние, насколько это возможно. Потенциоме- 
тры педалей при установке должны быть 
слегка включены. Если применяется одно- 
осевая система, то сопротивление педали 
газа должно быть установлено в центр (50 
КОм на приборе), а сопротивление тормоза 
быть выключено (0 кОм). Если все сделано 
правильно, то сопротивление всего пе- 
дального модуля, измеренное между игол- 
ками 6 и 9, должно уменьшиться, если на- 
жать на газ, и увеличиться — если на тор- 
моз. Если это не случится, тогда надо по- 
менять местами внешние контакты сопро- 
тивления. Если применяется схема двух- 
осевого подключения, то оба потенциомет- 
ра могут быть установлены на ноль. Если 
есть переключатель, то проверяется схема 
одно-осевой системы. 

Перед соединением с компьютером не- 
обходимо проверить электрическую цепь, 
чтобы не возникло короткого замыкания. 
Здесь потребуется измерительный прибор. 
Проверяем, что нет контакта с питанием 
+5м (иголки 1, 8, Зи 15) иземлей (4, 5и 12). 
затем проверяем, чтобы был контакт между 
Ди 2, если нажать кнопку 1. То же самое 
между 4 и 7, для кнопки 2. Далее проверя- 


ем руль: сопротивление между 1 и 3 умень- 
шается, если повернуть колесо влево, и 
увеличивается, если вправо. В одно-осевой 
системе сопротивление между иголками 9 
и 6 уменьшится, когда нажата педаль газа, 
и увеличивается, когда нажат тормоз. 

Последний этап — подключение к ком- 
пьютеру. Подключив штекер к саундкарте, 
включаем компьютер. Заходим в "Панель 
управления — Игровые устройства”, выби- 
раем ‘добавить — особый”. Ставим тип — 
джойстик”, осей — 2, кнопок 2, пишем имя 
типа "Му Зирег Е1 Оимпд учет” и давим 
ОК 2 раза. Если все было сделано правиль- 
но и руки растут откуда надо, то поле *со- 
стояние” должно измениться на "ОК”. Щел- 
каем "свойства", “настройка” и следуем ин- 
струкциям на экране. 

Остается запустить любимую игрушку, 
выбрать в списке свое устройство, если по- 
требуется, дополнительно его настроить, 
и... Поехали! 


По материалам персональной 
МЕВ-странички Алексея Черны- 
шова ака Ё.Х.А.4 
(НЕр:/Импее! Ли. ги) 


Переработал и подготовил к пе- 
чати ЗЙеп!Мап (5ИепМап@\ и. 5 у} 


Рис. 12. Схема подключения одно- 
осевого устройства 
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Рис. 13. Схема подключения двух- 
осевого устройства 
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Рис. 14. 


Продолжение. 
Начало в №10—12 за 2000 год 


Некоторые мелочи 

С самого начала, когда писалась самая 
первая часть этой статьи, предполагалось, 
что после описания использования клави- 
атуры, мыши и джойстика будет следовать 
часть, посвященная воспроизведению 
звука через 5оипа Вачег, после чего ста- 
тья будет завершена рассмотрением ре- 
шений некоторых мелких проблем. 

Просматривая материал, который уже 
был опубликован, автор пришел к выводу, 
что выбранная первоначально последова- 
тельность изложения несколько неудачна. 
Дело в том, что часто звук удобней добав- 
лять в самом конце, когда игра практичес- 
ки готова, тогда как незначительные на 
первый взгляд проблемы могут очень 
сильно затормозить процесс создания иг- 
ры. В связи с этим последнюю и предпо- 
следнюю части статьи было решено поме- 
нять местами и рассмотреть здесь реше- 
ния нескольких небольших проблем. 

Первая проблема, которую стоит затро- 
нутъь, связана с генерацией случайных чи- 
сел. Стандартные средства РазсаГя поз- 
воляют генерировать ”случайные” числа, 
используя функцию Вапдот. Слово ”слу- 
чайные” заключено в кавычки потому, что 
на самом деле последовательность чисел, 
которая получается посредством исполь- 
зования упомянутой функции, является не 
случайной, а псевдослучайной, то есть 
всего лишь похожей на случайную. При 
этом она не бесконечно длинная, а имеет 
длину лишь в несколько десятков тысяч 
элементов. 

После того, как получен последний эле- 
мент, последовательность начинает по- 
вторяться и перестает быть даже псевдо- 
случайной. Очевидно, что такой генератор 
чисел, как Вапдот, плохо подходит для 
компьютерных игр, в которых требуется 
интенсивное использование случайных 
событий. 

Для того чтобы решить эту проблему, 
необходимо разработать генератор, кото- 
рый мог бы генерировать если не беско- 
нечную, то, хотя бы, очень длинную после- 
довательность случайных чисел. Один из 
таких генераторов представлен дальше. 
Он генерирует последовательность, со- 
держащую более четырех миллиардов 
элементов. Для криптографии этого, ко- 
нечно же, было бы мало, но для игры 
вполне достаточно. 


уаг ]Вапдопбеед: 10п910%; 
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Ропс1оп Вапдопопд1 пе: 
Гоп911ё; аззеш]ег; 
ат 
6 66. 
моу ах,Иога(]Капаотбееа) 
Ч 
66В,оввь,оСрЬ, 318,168, 008 
6 668 
пи] Бх 
6 661 
Чес ах 
5 66. 
поу Мога(1Вапдонбеед) ‚ах 
ар 661 
разв ах 
рор ах 
рор ах 
епа: 


Рапсё1оп КапдопВеа1: Веа]1; 
уаг г], г2: Веа]; 
Бед1п 


вхнические аспекты 


ОБЕВиЯ М0 


11 ;=ВапдотЬоп911% ; 
12:=4294967296.0; 
1Е г1<0 еп г1:=г1+:2; 
ВапдопВеа1:=к1/х2 

епа; 
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ат 
са11 Вапдотопа1ие 
поу ах,@х 
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Ознакомимся с тем, как использовать 
представленные подпрограммы. Перемен- 
ная Вапоотбеед используется для хране- 
ния текущего значения случайной величи- 
ны и однозначно определяет, какое значе- 
ние будет следующим. Если при каждом 
запуске программы, использующей пред- 
ложенные подпрограммы, — значение 
Вапботбеед будет иметь одно ито же зна- 
чение, то и генерируемая последователь- 
ность чисел будет одной и той же. Для того 
чтобы это избежать, в самом начале про- 
граммы следует вызывать процедуру 
Напфогее, которая будет инициализиро- 
вать Напдотбеей значением, зависящим 
от текущего времени. После этого можно 
вызывать функции — Напдог опа, 
ВапдотВеа! и ВапботМ/ога, которые будут 
возвращать случайные числа типов Гопои\, 
Веа! и (ог соответственно. При этом чис- 
ла типа 1юпо! будут принимать все воз- 
можные значения, типа Неа! — лежать в 
промежутке от 0 до 1, включая первое чис- 
ло и исключая второе, а типа Мга — от 0 
до ми, также включая первое и исклю- 
чая второе число. 

Как уже говорилось, последователь- 
ность чисел, генерируемая приведенным 
генератором, имеет длину, чуть превышаю- 
щую четыре миллиарда элементов. Если по 
какой-то причине этого недостаточно, то 
можно еще раз вызвать процедуру 
Валботуге. Этот прием не изменит порядок 
следования чисел (ведь каждое последую- 
щее число однозначно определяется пре- 
дыдущим), но зато внесет некоторую слу- 
чайность. 

Перейдем теперь к обсуждению другой 
проблемы. В играх часто возникает необхо- 
димость в реализации некоего периодиче- 
ского процесса, такого как, к примеру, 
счетчика времени. 

Проще всего эту проблему решить таким 
способом: перехватить прерывание $1С, 
которое называется прерыванием пользо- 
вательского таймера и вызывается через 
каждые 55 миллисекунд, (приблизительно 
18 раз в секунду). Перехватить прерывание 
означает установить в качестве адреса об- 
работчика этого прерывания адрес некото- 
рой процедуры, которая будет выполнять 
то, что необходимо (скажем, выводить на 
экран показания счетчика). Далее приведе- 
ны подпрограммы, реализующие описан- 
ную схему действий. 


и5е5 005; 


уаг рТп%еггирЕ1СВУесвог: 
Ро1кег; 


ргоседиге Тег; 1пбеггире; 
Бедли 


ета; 


ргосефиге п1а112еТ1щег; 
Бедлп 
беетпУес($1С, 
ри беггире1СВУесвог); 
бе ТпеУес{$1С, ВТ1тег) 
епа; 


ргоседиге Ипа 1теТ1тег; 
Бед1п 
ЗеЕТтЕУес(5$1С, 
рТибеггоре1СВУеског ) 
епа; 


См. страницу 10 


Технические аспекти 


Ио ШИЯ МИ 


Начало на стр. 9 


Процедура тег является той процедурой, 
которая будет вызываться каждый раз, ког- 
да будет возникать прерывание пользова- 
тельского таймера. В ее теле может нахо- 
диться практически любой код, единствен- 
ное, что по идее не будет работать, это та 
часть, которая реализует функции работы 
с клавиатурой. Процедура п#айейтег 
предназначена для инициализации тайме- 
ра. Только после ее вызова будет вызы- 
ваться процедура Титег. Уптйайетег 
выполняет действие, противоположное то- 
му, что делает птайзеТитег. После вызова 
процедуры Упиай2еТитег восстанавлива- 
ется первоначальный адрес прерывания 
$1С, врезультате чего процедура Титег пе- 
рестает вызываться. 

Завершая эту часть статьи, рассмотрим 
решение такой проблемы, как определение 
каталога, в котором находится игра. Это 
может понадобиться в тех случаях, когда 
необходимо провести какие-то манипуля- 
ции с файлами, содержащимися в каталоге 
игры, но когда этот каталог не является те- 
кущим. 

Решение легко реализуется посрелст- 
вом стандартных средств Разсагя. Для это- 
го достаточно одной функции, которая при- 
ведена ниже. 


изез Поз; 


Рапс1оп Малир1тесвохгу: 
5119; 


Уаг Плгесёоку: П1х5%г; 
Мате: Мамебег; 
Ехсепз1от; Ехёбг; 

Бед1п 


Е5р114 (ЕЕхрапа (Рагатб г (0)), 
О1хгесёогу, Мате, Ехбепз1оп); 
Ма1п01гесфогу:=П1хесбогу 

епа; 


Функция МатОесогу возвращает пол- 
ный путь к каталогу, в котором находится 
программа, содержащая в себе эту под- 
программу. 

Каталог определяется просто: сначала 
идентифицируется имя ЕХЕ-файла, содер- 
жащего запущенную программу (это дости- 
гается с помощью выражения Рагат5(0)}, 
затем имя файла преобразуется в полное 
имя (выражение РЕхрапа{Г}, содержащее 
такие элементы, как каталог, имя и расши- 
рение файла, а затем полное имя раскла- 
дывается на составные части (выражение 
РЭри(С])}, одна из которых и является тем, 
что необходимо найти (Онесюгу}. 

Итак, в этой части были даны решения 
трех проблем. Поскольку проблемы были не 
очень большие, то и размер части оказался 
соответствующим. 

Следующая часть завершит статью, по- 
священную техническим аспектам разработ- 
ки компьютерных игр. 

Окончание следует 


Сергей Иванчегло, 
соте-Нот-Беуопа@тай. ги 


` Рубрика: Арене 


На Арене мы предлагаем высту- 
пить всем читателям ВР со свои- 
ми произведениями: историями, 
рассказами, ‘стихами, ‚Здесь мы 
будем публиковать творчество, 
вгех вас, поклонников игр. Если 


у вас есть такие истории или, мо- 


жет, вы сами написали что»ни- 
будь и хотите представить свою 


работу на всеобщее рассмотрение. 


— милости просим. 


Итак, начало положено. Может, кто-нибудь 


и музыку придумает к этим стихам), 

1, 

Вступив на ‚простор ”Квейк “Арена”; 

Где трупы лежат. ло-углам. 

Беосмертную КВАКера душу 

Принес ты по сетке "Вев М”. 

Разряды из рейла летели, 

В твою скином скрытую грудь, 
Следы на помятом арморе, 

К ”Веюаб’у” пройденный путь. 

Раздавлена пальцами “Клава”; 

Но снова к эрэлу слеша, 

Дорогами третьего "Квейка” 

По сетке гуляет “Веат”" 

2. 

*КВАКа" выбрала. нас; и 

Закружила в’ "овафилак а” метели, 

Нас позвали друзья в этотчас, 

Мы особые скины: надели: > 
И вотне жарких, долгих боев- .: 
Ламеров мы крошили в коре! ку, 
ФРАГи быстро текли в мой НЗ; 
Трупы ламеров, буханье рейлов. 


3. 


Дай мне пушку, надо отетрёляться, 


Мне, брат КВАКер, вновь. не ловезло, 
Чем мне с ламерами разбираться? 


`Рейл мой верный в щепки разнесло. 


Что ты умываешься слезами? 

В *Квейк арена” слабых не найти. 

Что-то плохо уменя с глазами: 

Дай мне пушку;я Смогу ИДТИ. 
Кучей мяса Ламеран: САДИТСЯ, 


^ "Ну зачем приперлись: Я и сам бы смог”. 


Но его несути прячуглицая . 
>Осторожней, ФРАГи, он без ног”, 
4. 

Первая "КВАКа" ‘на моем компе. 
'Мертвою хваткой `ВЦЕПИЛасЬ 8 меня, 
Боты шатакются (Где там мой ‚эрал?). 


"Квака”-играю в тебя, 


Лица, как маски, взрывы и стоны, 
Прямо сквозь скины жжет тело броня, 
Смешаны грани меж "Квакой" и "оолРом” 
"Квака”, играю в тебя; 

Ламер, а ну-ка отдай мою, пушку, 

Треснул мой армор, взорвалась стена, 

Обожествляем мы эту "Игрушку” 

*Квака", играю-в тебя. 

"Ламергои скуки как ни бывало, ^ 
Вихрем взметнулась, ‘вскилела земля, 


5.. Гимн * 
Бой гремел по сете, Киба” замер ,- 
"Не убить тебе меня ты, ”Ламер? 
Против *рейла” пулемет фигня. 
Братцы, КВАКер-я не по призванью, _ 
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Мне милей мой старёнький рейлган, 
Жаркие разборки сетевые». 
За спиною запасной шоттан. 
Припев:. 
„Вспомним, приятеть, славный первый "ще" 
Выстрелы из ‚рейла; буханье ракет, 
‚Грохот пулеметов, взрывы за углом, 
Вспомним, приятель, гимнсему споем. 
Вспомним с тобою, как мы шли в ночи, 
Помнишь, ‚ как кричали: *Ламеров мочи" 
Какмы ‘пробегали этот "ФЭЛЗЭС”, 
Вспомним, братКВАКер, вспомним наконец, 
За стеною бухали ракеты, 
В моей. "репе“ плавились мозли, _ 
Ты пришел уставший, но с. , 
Ламеров три ‘сотни "замочив”, 
Сильными; уставшими руками 
Потиралссвой верный автомат, 
И очем-то думал временами, 
Головой откинувитись назад: 
Припев. 
Глянь, заходит Ламер на лосадку, 
Тяжело под маскою сопя, 
Мне несет он ФРАГи запасные, 
А тебе, вон там, лежит. „броня: 
Знаете, ребята, „Ламера вЫ, 
Слава богу, что есть вы у. нас, 
А иначе, реб МОВА. 
НН 


"Невт” и КПИ — это МОЙ ВИКИ 


я ФЭЛЭЗС {ЕРб) — НиЗЬРегзопа! ЗНомег 


Журавлев Максим 
ака М9 Мах, Веат КпИег 


{ 


Матрицы в компьютерной графике 


"Ну не умею я писать вступле- 
ния!..” Из моего. 


Нет, уважаемый читатель, речь пойдет не о 
крутом фильме "Матрица" с Кено Ривсом 
(если фамилия написана не правильно, то 
прошу извинить меня) в главной роли, речь 
пойдет о матрицах как о понятии матема- 
тическом. Тема матриц весьма важна, до- 
статочно сказать, что все преобразования 
в пространстве производятся исключи- 
тельно при помощи матриц. 

Матрица — прямоугольная таблица ка- 
ких-либо элементов а, (чисел, математине- 
ских выражений}, состоящая из т строк и п 
столбцов: 


Пан ар -- аи 
[а а» аа || 

А |= Пак | 
[| али ат В] 


Если т=п, то матрица называется квад- 
ратной. В зависимости от того, т=Т или 
п=1, различают матрицы-строки (т=1) и 
матрицы-столбцы(п=1): 


т=1: =]: 
Па, а›.. а || Па, 
||а> |} 
Н. | 
|. | 
На, [| 


Для 20-графики используются матрицы 
размером 3х3, для ЗЭ-графики — матрицы 
4х4. Над матрицами можно производить 
действия по правилам матричной алгебры. 


СЛОЖЕНИЕ 

- Элементы результирующей матрицы С, 
равной сумме двух матриц А и В, вычисля- 
ются следующим образом: 

СЫ-АМ+В(), где 

мер матрицы. 
(здесь и далее исходные тексты приведе- 
ны на Паскале}: 
Сопзе б12е = 4; 
Туре Маёг1х = Аггау[1..4,1..4] ОЕ 
Веа1; 


1<=Н«=раз- 


Со апМаег1 к = 
Агтау[1..4] ОЕ Веа1; 


Ргоседиге ЗипМафт1х (Маг 
А,В:Масг1х; Уаг С:Маегах); 
{ 


Ввод: 
А,В:матрицы для суммирования 
Вывод; 
С:результирующая матрица 
} 
Уаг 1,]:Вуе; 
Вет 
Еог 1:=1 То 512е [о 
Рог }:=1 То 512е Го 
С[1,31:=А[1,3]+8(3,]] 
Епа; 
и 
Ргоседиге бипМа®гтхСоГ илл (Уаг 
А, В:СоиииМаег1х; Уаг 
С:СопиипМа&г1х); 
Уаг 1:Вуфе; 
Вед]п 
Рог 1:=1 То 512е Ро 
С[1]:=А[1]+8[1] 
Епа; 


УМНОЖЕНИЕ 
1,Умножение квадратной матрицы А на 
вектор-столбец 0. Результатом данной 
операции является  вектор-столбец;: 
Е(=А(1,1)*0(1)+А(,2)*0(2)+...+А(,раз- 
мер_матрицы)*В(размер_матрицы), 
1<=«=размер матрицы. 
Ргоседиге 
Ми ЕбацакебомипМаее1х (уаг 
А:Мафг1х; О:СоапМаег1х; Уаг 
Е: Со]ллипМа*г1х); 
Уаг 1,):Вуее; 
Вед1п 

РОГ 1:=1 То $12е Оо 

Вед1п 

Е[1]:=0; 
Рог ]:=1 То $12е Ро 
Е[1]:=Е[1]+А[1,)1*0[1] 

Епа 

Ела; 


2. Умножение квадратной матрицы А на 
квадратную матрицу В. Результатом явля- 
ется квадратная матрица С: 

С{.)=А “В )+А(,2)*В(2]+...+А(,раз 
мер_матрицы)”В(размер_матрицы,), где 
1<=н<=размер_ матрицы. 

Ргоседиге Ми] Е5иагеМаег1х (Уаг 
А,В:Мафг1х; Уаг С:Маёг1х); 
Уаг 1,),К:Вубе; 
аъ:Кеа1; 
Вед1п 
Рог 1:=1 То 542е Бо 


Рог ]:=1 То 512е Ро 

Вед п 
аь:=0; 
Еог К:=1 То 512е Го 

аБ:=аБ+А[1,к]*В{к,]; 

С[1,3]:=аЪ 

ЕПа 

Епа; 


Так, теперь — где и как их применить. 

Сперва-наперво следует создать проце- 
дуру, формирующую нулевую матрицу 
(мне, например, лень всякий раз писать 
циклы, которые обнуляют массив}: 
Ргоседиге 2его(Уаг А:Маёг1х; Уаг 
В:Маег1х); 
Уаг 1, :Вуе; 
Вед1п 

РОГ 1:=1 То $12е Го 

РОГ ):=1 То 512е ро 
В[1,3]:=0 

Ера; 

и: 
Ргоседиге 2егосолил(Уаг 
А:СОПиипМаегух; Уаг 
В:СолилМаег 1х); 
Уаг 1:Вубе; 
Вед1п 

Рог 1:=1 То $12е Бо 

В[1]:=0 

Епа; 


Вызов процедуры: 

2его(А,А) или бегосо]лил(А,А), 
где А — матрица, которую мы хотим обну- 
лить. Далее следует процелура создания 
матрицы-столбца (зачем — поймете чуть 
позднее): 
Ргоседиге Со]ипп(Уак Х,У,2:Кеа1; 
Уаг А:СолллМаег1х); 
Ве1п 

А[1]:=Х; 

А[2]:=У; 

А[3]:=2; 

А[4]:=0 
Епа; 


ПАРАЛЛЕЛЬНЫЙ ПЕРЕНОС 


Процедура, генерирующая матрицу для 
переноса, выглядит следующим образом: 


Ргоседиге Регепоз (Уах 
ТХ,ТУ,Т2:Веа]; Уаг А:Мафгах); 
Маг 1,):Ву*е; 

Вед1п 

2его(А,А); 

А(1,4]:=ТХ; 

А[2,4] :=ТУ; 

А[3,4]:=Т2; 

А[4,4]:=1 
Ела; 

Что это значит: 
ХЕХ" 7+ТХ 
\=0*Х+1*+0*7+ТУ 
ВЕХИ НТИ 


РАСТЯЖЕНИЕ (МАСШТАБИРОВАНИЕ) 


155 0 0 01 
О] 
Но о 50| 
ооо 1] 


Процедура для создания такой матрицы: 
Ргоседиге Зса1е(\Уах 
5Х,5У,52:Веа1; Маг А:Маег1х); 
Вет 

2его(А,А); 

А[1,1]:=5Х; 

А[2,2}:=6; 

А[3,3]:=52; 

А[4,4]:=1 
Епа; 

Х'=ЗХ"Х+НОУНО" 7+0 
\у=0*Х+$\у* +0" 7+0 
Р=0*Х+Оу+5 2740 


ВРАЩЕНИЕ ОТНОСИТЕЛЬНО КООРДИ- 
НАТИОЙ ОСИ 

1. Вращение на угол а относительно оси Х. 
При таком преобразовании Х-координаты 
не изменяются: , Е 

о о ОН 
[0 с05@ -яиа 0] 
0 зпа са 01 
10 9 бо 
Х=Х 

У’=\*с0$ а-2*9П 
2="9п а47*60$ © 


2.Вращение на угол а относительно оси 
У. Значения У-координат остаются неиз- 
менными: 


1505 0 эта 0] 
|0 1 0 01| 
11-51 0 са 0] 
Но 0 0 1] 


Х’=Х*с0$ о+7* 9 ©, 
у'=У 
2 =-Х* 0+7*С0$ © 


3. Вращение на угол а относительно оси 
7. Значения 7-координат остаются неиз- 
менными: 
|[с0$ @-50 ©. 0 
[150 © 00$ © 0 
10 о 1 
10 оо 
Х'=Х*с0$ а- Уп © 
У’=Х* п 0+ *с08 © 
[= 


Процедура, генерирующая необходимую 
матрицу по значению двух параметров — 
углу а1рВа и номеру оси ахе ; 
(1-Х, 2\и327) }. 
Ргоседиге Вофаее(Уаг а1рпа:теа1; 
ахе:Буфе; Уаг А:Маегах); 

Уаг 1,],&ир1, Епр2:Вуфе; 
са,5а:Веа1; 
Вет 

2его(А, А); 

А[4,4]:=1; 

А[ахе,ахе]:=1; 

{тр1:=ахе+1; 

ТЕ &р1=4 ТВеп &1р1:=1; 

{1р2:=6тр1+1; 

ГЕ 91р2=4 Треп &пр2:=1; 

са:=с0$ (а]рва); 

за:=51п(а]рЬа); 

А[пр1 , тр] ]:=са; 

А[ пра, тра ]:=са; 

А[&тр1,&тр2]:=-за; 

А тра, тр! ] :=5а; 
Епа; - 


Следует отметить, что вращение во всех 
трех случаях производится вокруг начала 
координат. О вращении относительно про- 
извольной оси — в следующей статье. 

В первой статье из этого цикла по рабо- 
те с компьютерной графикой были описаны 
основные алгоритмы для работы с матри- 
цами. 

В следующей статье мы вновь затронем 
тему матриц, обсудив один очень нужный и 
полезный алгоритм, поговорим о проекци- 
ях и о применении вышеописанных алго- 
ритмов на практике. 


Шпаков Андрей 
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Написать эту статью я решил 
после долгих наблюдений за со- 
бой и другими игроками. 


Игра тимами в З{агсгай не только техника 
игры, но и взаимодействие между людьми. 
А это уже по части психологии. Иногда зна- 
ние психологии помогало мне выигрывать 
безнадежные игры. У нас на факультете 
психологии ВМ! культовая игра, в нее даже 
преподы играют, под нашим чутким руко- 
водством, вот я решил применить свои 
знания, для любимой игры. 

Мой опыт, надеюсь, кому-нибудь будет 
полезен. 


Лидер 
Втиме, как правило, есть лидер, чел, кото- 
рый руководит стратегией команды. Вооб- 
ще команда с капитаном всегда эффектив- 
ней, недаром в армии единоначалие. 
Очень эффективно выносить именно его, 
особенно если игра затянулась. Потому 
что в затяжной битве стратегия очень важ- 
на, а вырубить стратега или занять его 
чем-нибудь “важным”:) будет хорошим 
подспорьем. Нельзя забывать о мораль- 
ном духе команды, с потерей лидера начи- 
нается паника ”в стройных рядах", но это 
крайность, конечно. Но без команд начина- 
ется разноголосица, это тоже плохо. 
Теперь как выявить лидера, кстати, я 
редко видел людей с табличкой "лидер" на 
груди:). Он, как правило, выбирает карту, 
расу или имеет решающий голос. В 80% он 
лучший игрок, но иногда у чела может быть 
халант лидера, а играет не очень. Конечно, 
„роще засечь его, стоя за спиной играю- 
щего тима. Он отдает указания и выбирает 
направление главного удара. Но тут глав- 
ное не попасться на "говорливого парня". 
Однажды мы перепутали и выносили само- 
го говорливого, помогли, так сказать, про- 
тивнику, он-то замолчал, а вот нас вынес- 
ли. Руководил я — вот от товарищей наслу- 
шался. Поэтому это еще и большая ответ- 
ственность, стратегическая ошибка стоит 
дорого. Ответственность за боевой дух ко- 


манды, он не должен паниковать ни при ка- 
ких условиях и т.п. 


Влияет ли игра в Старкрафт на 
сихину 

Часто ли приходилось вам слышать — "все 
время играешь, скоро отупеешь”. Навер- 
ное, кто более или менее любит играть, 
слышал нечто подобное хотя бы раз. Я ре- 
шил рассмотреть этот вопрос. Сразу ого- 
ворюсь, что рассматриваю это проблему в 
рамках игры Загсгай. 

Начав поиск литературы, столкнулся с 
проблемой, что на эту тему ее крайне мало. 
Особенно прикольно читать статью пятиде- 
сятилетнего дяденьки, где он рассматрива- 
ет ОООМ в 98 году и пытается на этом 
строить какие-то выводы. Но то, что это 
важная проблема, ни у кого сомнений, на- 
деюсь, нет. Игры влияют, но как? › 

Миллионы людей со всего мира увлека- 
ются компьютерными играми. Достаточно 
большой процент (10-14% по разным ис- 
точникам) увлекаются ими серьезно, уде- 
ляя этому занятию много времени. И эти 
10-14% людей вряд ли можно назвать "Ту- 
пыми ребятами”. Оглянитесь, и вы увидите, 
что все, кто всерьез играет, как минимум, 
не ламер. А это уже о многом говорит. На 
мой взгляд, проблема еще заключается в 
том, что компьютеры вещь относительно 
новая и не изученная. Многие их просто бо- 
ятся, многие не понимают. Кто в основном 
занимается компьютерами? Молодежь. А 
кто считает увлечение компьютерами и иг- 
рами злом... Ответь на этот вопрос сам. 

Теперь рассмотрим саму проблему. Для 
начала узнаем мнение игроков. Приведу 
выдержку из статьи И. Бурлакова. 


Слово игрокам 

(Стратегические игры — это те игры, в ко- 
торые играют всю ночь напролет. Человек 
успевает потратить свои психические ре- 
сурсы раньше, чем игра успевает надо- 
есть. Иногда игрок доходит до полного 
нервного истощения: он не может ни 
спать, ни играть, ни есть, ни пить, ему хо- 


\агоатез: Особенности правил 


Пусть простят меня специалис- 
ты по настольным магдате$, но 
все, что будет написано даль- 
ше, — не для них, а для тех, 
кто только начал интересоваться 
ее в нашей стране. А 
Ж/акже для тех, кто это дело уже 
полюбил, понял, что уагдате$ 
у нас — днем с огнем не до- 
стать, и пытается их делать сам 
(как я). 


Что самое главное, без чего играть в 
магдатез никак нельзя? Правила. Все ос- 
тальное — фишки и карты — правилам под- 
чиняется, все остальное можно найти 
и/или нарисовать самому. Правила — это 
логика боя, постараемся эту логику вос- 
становить — то есть пойти по пути разра- 
ботчиков магдатез. Правила боя зависят 
от множества факторов, но самые сущест- 
венные из них: выбор уровня командова- 
ния, времени и места. 

Начнем разбор общих для всех 
магдатез условностей — с боксовых исто- 
рических м’агдатез. Будем двигаться от 
уровня командира армии/группы фронтов 
до уровня командира взвода/отряда. 

Самое главное, что влияет на разработ- 
чика исторического магдатез — количест- 
во информации по тому или иному сраже- 
нию. Оно обычно обратно пропорциональ- 
но количеству прошедшего со дня бит- 
вы/сперации времени. Создавая игру по 
"Буре в пустыне" или любому другому ло- 
кальному современному конфликту (Вьет- 
нам, Арабо-Израильские войны, Фолк- 
лендский конфликт), мы можем просле- 
дить судьбу каждого взвода/роты. Можно 
проследить путь любого батальона во вре- 
мя Второй Мировой войны. Войны 18-198. 
сохранили нам подробные диспозиции 


войск и ордера баталий с точностью до 
числа человек в полку (и судьбы этого пол- 
ка). Но мы до сих пор не знаем точную чис- 
ленность французской и английской армий 
при Креси, какова была численность экс- 
педиционного конного корпуса Бату-хана 
(Батыя) и т.д. Мы можем только строить 
догадки и предлоложения. Допустим, на- 
пример, что мы хотим рассчитать соотно- 
шение сил при Фермопилах (480г. до н.э.) 
Мы точно знаем, что было 300 спартанцев 
царя Леонида. По тогдашнему "боевому 
расписанию" спартанский воин возглавлял 
тактическую боевую единицу из 10 рабов- 
илотов, выступавших его оруженосцами и 
легкой пехотой. Кто-то из спартанцев был 
богаче, кто-то беднее — соответственно, с 
ним было больше или меньше рабов. Ве- 
роятно, что это соотношение 1:10 в любом 
случае будет верным — итого, горный про- 
ход охраняла спартанская армия общей 
численностью 3300 человек, соотношение 
тяжелой пехоты к легкой — 1:10. Точную 
численность персидской армии указать 
трудно: в узком гористом проходе 300 лат- 
ников и 3000 пращников и метателей дро- 
тиков (плюс лучников, конечно} могут без 
труда сдерживать и 10 000, и 100 000 ар- 
мию. (Для игры это непринципиально — 
достаточно 5-6 тысяч человек авангарда 
персов и 20 тысяч резерва — а дальше оп- 
ределить точное число ходов, необходи- 
мое для того, чтобы основные силы спар- 
танцев и афинян отошли — и, если персы 
не успели пройти ущелье, они проиграли). 

Но все-таки большая часть сражений 
древности и средневековья для нас покры- 
та плотной завесой неопределенности. 

Так что, чем дальше в глубь веков, тем 
условней. 

Второй момент — карта. Традиционно, 
она разбита на шестиугольники. Можно 


чется лечь и умереть. Но если человек от- 
носится плохо ко всем компьютерным иг- 
рам, то стратегические он назовет наи- 
меньшим злом. Большинство людей счита- 
ют, что эти игры развивают мышление и 
кругозор. 


Александр Ч., 29 лет, коммер- 
ческий директор фирмы, специа- 
лизирующейся на оптовых по- 
ставках импортных продуктов пи- 
тания: "Все люди хотят командовать, ноу 
большинства нет такой возможности, вот 
они и играют в стратегические игры. Игры 
дают власть, причем власть, которая не 
влечет за собой никакой ответственности. 
Вреальной жизни так не бывает. Кроме то- 
го, в играх быстрее течет время. За не- 
сколько часов можно сделать то, на что 
обычно уходит вся жизнь". 


Андрей Б., 30 лет, системный 
программист, сотрудник крупной 
государственной организации: 
"Людям нравится самосовершенствовать- 
ся. Я могу проходить один и тот же уровень 
стратегической игры раз за разом до тех 
пор, пока не научусь это делать идеально. Я 
не хочу просто выигрывать. Мне важно это 
делать самым лучшим способом”. 


Мария Н., 21 год, студентка: "Я 
играла в Аде о! Етратез очень долго, пото- 
му что мне хотелось дойти до конца. Мне 
нравится смотреть, как структура начинает 
развиваться с нуля и превращается в ог- 
ромную империю. Привлекает сам процесс 
изменения, развития, роста. Мы любим 
смотреть фильмы о том, как человек изме- 
няется к лучшему. В стратегических играх 
происходит нечто подобное. Там идет са- 
мая настоящая жизнь, ия могу этой жизнью 
управлять. Мне это нравится". 


Добавлю, пожалуй, СВОЕ МНЕНИЕ: 

Аехх, 23 года. С детства любил стратегии. 
Игра в солдатиков была любимой игрой. 
Мы даже придумывали правила игры. Ки- 


было, конечно, ограничиться квадратами, 
квадрат — фигура идеальная, но для 
магдатез неподходящая. 

Потому что отряд, двигающийся по диа- 
гонали, проходит в 1,4 раза больше, чем 
если бы шел по прямой — а это жульниче- 
ство. Можно вообще без сетки: мерять ли- 
неечкой (как в магдатез, где вместо фи- 
шек — солдатики), но как быть с ограниче- 
ниями по проходимости: рота егерей 
сквозь лес прошмыгнет, а конная батарея 
— и застрять может, хотя вроде лошадь 
движется быстрее человека. Это придется 
отмечать на карте в виде условных изобра- 
жений. Чтобы ввести условности, прихо- 
дится ввести мерную сетку. Хорошо бы 
сетку из восымиугольников, но они без за- 
зоров не стыкуются. 

Идеальным оказался правильный шес- 
тиугольник — хексагон. Радиус, который 
его описывает, является модулем прост- 
ранства. И тут пора определяться: скояько 


дали кубики, стрелки могли стрелять изда- 
лека и т.д. Сейчас с улыбкой вспоминаю 
это время. Новому поколению (которое 
пейджер, пепси, МТУ) это покажется 
смешным, а что делать. 

И вот появился КОМПЬЮТЕР. Первая 
стратегическая игра была... уже не помню, 
что-то текстовое. Потом старушка ВИМЕ 2, 
\М/агсгай 1-2. И вот появился Загсгай. В не- 
го я играю и по сию пору. Играя в нее, я за- 
бываю обо всем. Обожаю зергов, такая 
скорость, мощь. Играя в Загсгай, я отды- 
хаю, на время чувствую себя другим. 

Из вышеприведенных мнений видно, что 
каждый находит в этом что-то свое. Но есть 
и общее: все хотят “уйти” в виртуальную 
реальность; где можно почувствовать себя 
другим: сильнее, умнее, лучше. Как счита- 
ютученые, это и является одной из главных 
опасностью игр. Приведу для примера от- 
рывки из статьи Иванова Михаила студента 
5 курса социально-психологического фа- 
культета. 

"Проведенное нами исследование вы- 
явило завышенный по отношению к нор- 
мальному уровень личностной тревожности 
у большинства игровых компьютерных ад- 
ДИКТОВ. 

Это свидетельствует о дезадаптации, 
неадекватном восприятии адиктами себя и 
окружающего мира. Тревога нарастает с 
нарастанием своего рода диссонанса меж- 
ДУ Я виртуальным”, который бессмертен и 
может все в виртуальном мире, и "Я реаль- 
ным”, который является простым смертным 
человеком. 

Помимо всего прочего, тревога служит 
катализатором формирования зависимос- 
ти — с увеличением тревоги увеличивается 
зависимость, что в свою очередь увеличи- 
вает тревогу и т.д. Наблюдаем некий "эго- 
распад” на "Я виртуальное” и "Я реальное”, 
нарастание диссонанса между которыми 
влечет усиление дезадаптации и наруше- 
ния в сфере психических состояний”. 

Много непонятных слов? Поясню. Речь 
идет о том, что в ЗЧагсга (е) ты король, нуа 
в жизни полный ноль. Простите за калам- 


человек всего будет в наших армиях, како- 
вы общие размеры поля боя? Радиус хек- 
сагона может быть равен 10 метрам — а 
может и 10 км, и 100 км. В первом случае 
получится симулятор взвода, в последнем 
— симулятор армии. (Слово "симулятор" я 
не зря упоминаю: магдатез — это настоль- 
ный симулятор сражения, даже самый при- 
митивный, для детей 6-10 лет, способен 
адекватно отражать реальный ход истори- 
ческих событий — весь секрет успеха в 
принципах правил). 

Общий принцип таков: мы прикидыва- 
ем, сколько человек будет в отряде и 
сколько места они займут плотным строем 
— это для начала. (Если речь идет о диви- 
зии, то — фронт развертывания и глубина 
коммуникаций). Теперь необходимо опре- 
делить масштаб карты и реальное время 
хода. Представляем себе средний отряд, 
прикидываем его скорость перемещения, 
чтобы четко сформулировать: например, в 


бур. 

Я, конечно, утрирую. Проблема действи- 
тельно существует. Есть очень отморожен- 
ные ребята, которые сами по себе психи. 
На западе проводили исследование, кото- 
рое показало, что тяжелой формой зависи- 
мости страдают 5-10% людей, постоянно 
общающихся с компьютером. Жаль, поте- 
рял журнальчик, а то бы источник указал. 
По социологическим меркам очень даже 
нормально. В любой сфере есть свои за- 
клиненные парни. Одержимые своей дея- 
тельностью актеры, милиционеры, учителя, 
по-моему, это не новость. В чем же разни- 
ца? На мой взгляд, проблема та же (смот- 
ри начало). Да, на заре игр довольно часто 
людей клинило на играх, особенно на роле- 
ВЫХ. 

О них, кстати, в основном в статье Ива- 
нова. И вот опять неувязка, что определяет 
популярность игры? Ответ очевиден. Муль- 
типлеер. А это, согласитесь, уже не “адикт 
себя и окружающего мира”. Это постоян- 
ное общение между людьми. Кланы, гиль- 
дии, клубы. 

Понятие отец Загсгав(а), не только быс- 
трое нажимание кнопок и доскональное 
знание правил игры. На мой взгляд, это, 
прежде всего, ЛИЧНОСТЬ. Личность, кото- 
рая накладывает отпечаток на игру. Появ- 
ляется стиль игры, присущий конкретному 
человеку. Уход в "виртуальную реальность" 
отходит на второй план. И на первый план 
выходит самовыражение человека в игре. 
Именно к этому надо стремиться. Не важ- 
но, мне кажется, где человек самовыража- 
ется, будь то музыка, бизнес или З{агсгай. 
Сразу оговорюсь, надо играть не больше, а 
лучше. 

От стратегических игр есть и практичес- 
кая польза... 


Горкунов Алексей Юрьевич 
ака Мехх 
аеххОБИ2тага.ги 


Материал предоставлен 
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одном хексе — 100 метров, за один ход 
проходит 15 минуг (реальных). Исходим 
мы или из конкретных исторических реа- 
лий, или определенного среднего эталона. 
Военные историки (которые обычно 
магдатез создают или помогают приду- 
мывать) не поленились провести специ- 
альные эксперименты в полевых условиях: 
военно-исторические общества, одетые в 
соответствующую историческую унифор- 
му, двигались по различным типам местно- 
сти (ровное поле, пахота, дорога, овраг, 
холмы и т.д.) в соответствии с реально су- 
ществовавшей исторической тактикой. Вы- 
яснились интересные подробности: сра- 
жения средневековья должны были проис- 
ходить быстро, потому что иначе человек в 
броне начинал сильно уставать, а основная 
часть средневекового боя — рукопашная, 
требующая мощнейших физических уси- 
лий. Лучники (без тяжелых доспехов) мог- 
ли целый день бегать по полю, а вот отря- 
ды тяжелой кавалерии могли перемещать- 
ся только щагом, экономя силы на единст- 
венный бросок галопом. Это только в кино 
рыцари без устали скачут. по полю боя! 
Буквально только в последние два-три го- 
да стали появляться исторические фильмы 
("Храброе сердце”, "Гладиатор"), реально 
изображающие ход сражения древности — 
медленное развертывание в поисках вра- 
га, а затем, по обнаружении, стремитель- 
ное сближение. Весь бой укладывался в 
40-60 минут. Наоборот, в 18-19 веке тяже- 
лая и легкая пехота перемещались почти с 
одинаковой скоростью (в колоннах!), бой 
превращался в беспрестанную пальбу из 
ружей и маневрирование. Процент попа- 
даний был низок — 4-5 выстрелов из ста 
реально достигали цели, перестреливать- 
ся можно было хоть целый день. „^_ 
РЕ См. стр. 2. 
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Так что конкретные особенности наклады- 
вают свой отпечаток. 

Например, швейцарская баталия (500 
человек с пиками в тяжелых доспехах) за 
15 минут пройдет 500 метров, если у нас в 
хексе 100 метров, то за ход (эти самые 15 
минуг) фишка, изображающая швейцар- 
скую баталию, переместится на пять хек- 
сов. Это если по прямой да по ровному по- 
лю. Чтобы адекватно отобразить движение 
по другим типам местности, вводим пе- 
нальти на движение. По дороге баталия 
будет двигаться в среднем в два раза бы- 
стрее, чем по ровному полю; подъем на 
холм в два-два с половиной раза замедлит 
движение; перемещение по узкому мосту 
через реку отберет целый ход, да и на сле- 
дующем придется перестраиваться — то 
есть два хода. 

Теперь рассмотрим процесс простого 
боя. Естественно, даже два одинаковых от- 
ряда при столкновении могут быть в не- 
равных условиях, что отразится на исходе 
схватки, например, один отряд — на возвы- 
шенности, за частоколом. Отображается 
это в виде модификаторов: за благоприят- 
ные условия даются очки, за неблагопри- 
ятные они отнимаются. Допустим, атака во 
фланг — это +2 к броску дайса, атака с 
холма +1, атака отряда без командира 
(убит) -2, итого: +1 к числу, выпавшему на 
дайсе. Все это есть и в "ролевых настоль- 
никах”. Два существенных момента все-та- 
ки отличают магдатез; наличие команди- 
ров и морали отряда. Командир в магдате 
ответственен за руководство и имеет ин- 
дивидуальный радиус командования. Кто 
попросту орет на поле боя (сержант), кто 
посылает адьютантов — радиусы разные. 
Без командира отряд или стоит, покурива- 
ет, или двигается на шум битвы, или дра- 
пает за пределы карты. Все это определя- 
ется моралью отряда (или Ттоор ОиаМу, 
как это принято у буржуинов}. 

Самое интересное начинается, когда 
одна группа людей собирается “покале- 
чить" другую. Если отряд большой (диви- 
зия), то все понятно — в соответствии с 
оперативным планом подходим на сосед- 
ний хекс и атакуем. А если это батальон 
(500 человек — стандартная единица на 
поле боя во все времена — от когорты Ри- 
ма (480 чел.) до современного батальона), 
то тут все не так просто. Подходите вы во 
главе своей 5-й когорты (после двухчасо- 
вого марша по болотам) к отряду герман- 
цев — звери, не люди, в мохнатых шкурах, 
с трофейными римскими щитами, воору- 
жены двуручными топорами, все в крови 
(только что погибла 4-я когорта), орут и по- 
трясают отрубленными головами и знаме- 
нем с прибитыми человеческими черепа- 
ми. Вы командуете: "Вперед, Рим и побе- 
да!” А когорта стала, как вкопанная, и сто- 
ит— потрясены увиденным. Как при помо- 
щи картонных фишечек и кубиков это ото- 
бразить? 

Для этого придумали зону контроля 
подразделения — 20С (Гопез оЁ сотго]). 
Зона контроля отряда — это все шесть хек- 
сов вокруг фишки. Фишка — не более чем 
условность. 


В реальности отряд может занимать и 
больше, чем те 100 метров по фронту, ко- 
торые мы ему отвели, он может сбиться в 
колонну, кучу, группу отрядов и находиться 
севернее, южнее, восточнее, западнее, 
чем показывает фишка, — как электрон — в 
любом месте, но не дальше определенно- 
го радиуса. Любой отряд, кроме фанатиков 


или берсерков, перед входом в зону кон- 
троля вражеского отряда обязан пройти 
тест на мораль (инициативу, храбрость, 
{гоор днамМу). Если тест пройден — ураза, в 
атаку! Если нет, то отряд остается на мес- 


те, чтобы в ход врага подвергнуться его 


атаке. 

Зоны контроля — атрибут только боксо- 
вых м’агдагтез. Иногда и в них ЗОК не ис- 
пользуется — в правилах обычно об этом 
упоминают особо. \Магдатез, где исполь- 
зуются солдатики на подставках, как раз 
эти подставки и используют. Стандартная 
подставка под четырех солдатиков 25мм, 
изображающих батальон, равна прямо- 
угольнику 1х4 дюйма, то есть 2,5х10см. 
Фронт полка из двух батальонов равен 10 
см при движении двумя шеренгами поба- 
тальонно, 20см — при движении одной 
"шеренгой“ и 2,5см при движении поход- 
ной колонной. Атакующие отряды соприка- 
саются подставками, здесь никакой ЗОК 
не нужен — все наглядно. 

ЗОК нужен в магдатез также, чтобы оп- 
ределить, уничтожена ли бегущая часть — 
если к концу хода бегущий отряд располо- 
жен в зоне контроля вражеской части, то 
он погиб и снимается с поля боя. 

Вторая особенность боксовых магдатез 
— Заскид, то есть, сколько фишек может 
находиться на одном хексе. Исходим опять 
из здравого смысла и собственного мне- 
ния. Есть игры, где ЗасКпо не допускается 
— один отряд на один хекс. Но большинст- 
во уагдатез учитывает, что можно группи- 
ровать, допустим, пехоту с артиллерией 
или делать полковое каре — 2-3 отряда на 


одном хексе. 


Для стрелковых и артиллерийских отря- 
дов рисуются специальные арки стрельбы 
— конус из нескольких хексов впереди (об- 
щий угол обычно равен 1200), отдельно 
учитываются мертвые зоны (если между 
арбалетчиками и целью стоит ферма — 
стрелять нельзя, а вот мортира своим на- 
весным огнем может стрелять). Обычно с 
увеличением расстояния до цели кучность, 
ас ней и сила огня, падает на треть, ато и 
вполовинУ. 

И, последнее, о карте. Во всех настоль- 
ных муагдатез на каждом хексе в углу про- 
писан индекс хекса — как в шахматах — на- 
пример, 0305 — "третий справа, пятый 
сверху". Это делается для того, чтобы иг- 
рать в магдагтез по почте. 

Особо хочу затронуть основную про- 
блему снижения уровня детализации — 
уход магдатез в шахматный ”сюрреа- 
лизм". Фирма Оесзюп батез выпускает 
серию игр, посвященную сражениям 
древнего мира (”Ваез ог Ме Алает 
Мпа”). Проходивший в Москве в 1998 г. 
первый магдатез-чемпионат в России 
использовал именно эту игру в виде офи- 
циальной турнирной. Масштаб игры — в 
одном хексе — 150 м, одно очко силы от- 
ряда — около 333 человек плюс бонус 
элитным частям. У фишек в этой игре есть 
только две характеристики — сила и пере- 
мещение. Для армий в 20-30 тысяч чело- 
век подобный масштаб и отноститель- 
ность — дело нормальное. Отступил отряд 
или нет, решает таблица результатов боя. 
Командир считается "прописанным” в от- 
ряде и не выступает в виде отдельной 
фишки. Подобные магдатез мы класси- 
фицируем как ”\магоатез оперативного 
уровня”. 

В игре "Цезарь. Завоевание Галии” от 
СМТ Сатез масштаб мельче, внимание к 
деталям более подробное. Основная еди- 
ница— когорта, в одном пункте силы — 100 
человек, ход равен 20 минугам, в одном 
Хексе — около 75 ярдов ("70 метров). Ко- 
мандиры представлены в виде отдельных 
фишек, их присутствие ощутимо сказыва- 
ется в виде отдельных бонусов. Учитывает- 


ся ТА (Ггоор СцаЙу} отряда (в виде отдель- 
ной характеристики). 

В подобной (по уровню командования) 
игре "Грюнвальд 1410” польские разработ- 
чики решили, что, вместо отдельного теста 
на мораль, проще для игрока будет сразу ° 
из таблицы (как в ”Битвах Древности”) 
брать результаты теста на храбрость. Ре- 
шение логичное — если отряд выживает 
после атаки вчетверо превосходящего 
противника, он бежит, что было мочи. Нов 
реальности получилась лажа. Отряды, ко- 
торые по мнению разработчиков получали 
небольшие потери, отступали недалеко — 
на один хекс — чтобы на следующем ходу 
быть перемолотыми противником. Те же, 
которые несли большие потери, отступали 
на три хекса, на следующем ходу опять 
вступали в бой, опять несли большие поте- 
ри — отступали на 3 хекса, чтобы на следу- 
ющем ходу опять... в общем, получился 
"вечный двигатель". Очень обидно, игра в 
целом получилась серьезная, пришлось 
самостоятельно разрабатывать ТС, вво- 
дить тест на мораль, таблицу, спас-броски 
и все это отшлифовывать и балансиро- 
вать. 


Особое внимание — на модификаторы, 
именно они могут испортить баланс. В 
оперативных магдатез лучше совсем без 
них; кроме того, на маленькой фишке мо- 
жет уместиться совсем немного характе- 
ристик, место надо использовать с толком. 
Посмотрите, как грамотно и понятно сде- 
ланы эти фишки из испанской игры "Иу- 
дейские Войны” (на основе ЗРОН и 
СавргасЕ от СМТ) — четко отличимы рим- 
ские “орлы” от иудейских "давидов". Это 
различие подчеркнуто цветом: красным — 
для римлян, зеленым — для их союзников, 
синим и голубым — для иудеев и их союз- 
ных племен. 

Всего две характеристики: сила и пере- 
движение — но даже из картинки видно, 
что у Рима слабая, но быстрая кавалерия, 
пригодная больше для разведки и рейдов. 
Эта игра — также оперативный \магдате, 
который, кстати, для начинающих несколь- 
ко легче для восприятия. 

Выбор профессионалов — тактический 
симулятор взвода/роты, как правило, на 
современную тему. Известны такие монст- 
ры, как АЗ: — Адуапсей Задиай [еадег 
(Ауаюп НИ}, Раюоп Ееадег 2,5а, Сотба! 
(оба принадлежат СийсаЕ НИ). В правилах 
— десятки таблиц, продуманы мельчайшие 
подробности перемещения, управления и 
командования. Предусмотрены такие шту- 
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ки, как выход из строя рации или замерза- 
ние танкового двигателя на морозе. В со- 
вокупности это дает реалистичную картину 
боя. 

Карты, как правило, результаты аэрофо- 
тосъемки (для игры "Сталинград!" из се- 
рии "Сотбай” использованы архивные 
данные немецкой азрофотосъемки ста- 
лингралских цехов в 1942 г... 


Хотя на поле боя обычно 2-3 танка, два 
взвода, три-четыре пулеметных/миномет- 
ных расчета (с одной стороны), бой раз- 
бит на отдельные фазы и длится (в реаль- 
ной жизни) довольно долго. Прекрасно 
смотрятся кампании из ЭТОЙ серии — ког- 
да проигравший отступает на другую кар- 
ту, оба игрока проводят реорганизацию, 
побывавшие под огнем ребята становятся 
ветеранами — все как у ролевиков. 

Предвидя Мно- зокиотиалваниея 
жество вопросов ы ь 
именно по этой те- 
ме, я намеренно 
откладываю ее ра- 
ди отдельной, осо- 
бой статьи. (Она 
будет посвящена 
системе АЗЁ и ее 
компьютерным де- 
тям — Се Сота 
и Сотбаё Ме$юг). 
Но отдельные осо- 
бенности правил 
\Магдатез тактичес- 
кого уровня (на ос- 
нове системы 
Сотба#} считаю 
необходимым при- 
вести сейчас. В од- 
ном хексе — 50 яр- 


дов (округленно 50 метров). Один ход/ра- 
унд приравнен к 1-5 минутам. Каждая 
фишка изображает танк, БМП, орудие, ми- 
нометный, пулеметный расчеты — ору- 
жие+экипаж. Отделение — один человек 
— одно очко силы, то есть полное отделе- 
ние — от 6 до 12 человек, это же отделе- 
ние — в полсилы — от 3 до 6 человек. Ис- 
пользуются особые маркеры для обозна- 
чения различных боевых ситуаций: "шоки- 
рован”, "деморализован”. Для стрельбы 
используются отдельные таблицы для 
каждого стрелкового калибра: по живой 
силе, по бронетехнике — своя подтаблица. 
Используется 9100. 

А теперь самое главное. Чем детальнее 
магдате, тем продуманнее система ходов. 
Ходы делятся на фазы, например: 

1. Атакующий ходит (ОНепзме Моме- 
тепф. 

2. Обороняющийся стреляет (БеТепзме 
Аге). 

3. Атакующий стреляет (ОНепзме Риге). 

4. Атакующий ведет ближний бой 
(Меее). 

5. Фаза реорганизации (уничтоженные 
отряды снимаются с поля, сломленные -- 
бегут, на поле выставляются резервы, при 
наличии таковых). 

Фаз может быть и больше, ходить мож- 
но как всеми войсками, так и по одному от- 
ряду, можно даже кидать дайсы на опреде- 
ление инициативы — кто первый ходит {пе- 
ред каждым ходом). Например, можно во 
время хода врага сделать спас-бросок на 
перехват инициативы. Отдельной может 
быть фаза бегства, фаза теста на моралы 
(оправилось ли подразделение, прекра- 
щать ли бегство?). 

Самое важное — условия победы. Игра 
обычно кончается на определенном ходу, 
если это историческая битва. За каждое 
уничтоженное, обращенное в бегство под- 
разделение даются условные очки {2 очка 
за уничтоженное, 1 — за дезорганизован- 
ное, еще 1 — за убитого командира, 3 очка 
— за убитого генерала). Обычно эти очки 
подсчитываются в конце сражения - у ко- 
го больше, тот и выиграл. Очки даются за 
удержание определенного пункта на мест- 
ности или за захват его. 

Напоследок кратенький пример приду- 
мывания собственной армии для 
магдатез. За основной отряд берем са- 
мое среднее пехотное подразделение. 
Необходимые характеристики: сила, бро- 
ня, скорость передвижения. Пусть будет 
3-3-3. Если это средненькая тяжелая пе- 
хота (гномы), то пусть будет 3-4-2, если 
легкая пехота (эльфы), то 3-2-4, а элитная, 


тяжелая кавалерия тогда будет выглядеть `` 


как 5-5-6. 

(Стрельба ведется по отдельным табли- 
цам или по стрелковым аркам (сила пада- 
ет пропорционально расстоянию, напри- 
мер для длинного лука формула 6-3-2-1; 6 
— для ближних хексов, потом сила упала 
вдвое, потом — еще вдвое (округление в 
большую сторону)). 

Сила стрелкового оружия зависит от 
расстояния, в нашем случае в одном хексе 
около 100 метров, один ход приравнен к 10 
минутам. 

Более сложные системы требуют более 


сложных расчетов плюс модификаторов, . 


поэтому разработчики магдагтез очень об- 
радовались, когда стало возможным пере- 
нести их детища на РС. 


При этом вся начинка (правила, табли- ^ 


цы, модификаторы, за которые обычно 
деньги платят) надежно скрывается от 
пользователя. Наивные люди! Во-первых, 
от опытного пользователя ничего.не скро- 
ешь, во-вторых, стоит “чуть-чуть” подпра- 
вить сбалансированную систему магдате 
(неважно, в сторону усложнения или упро- 
щения) — все начинает разваливаться к 
чертям собачьим. Но магдатез наРС - от- 
дельная песня. 


Автор — СПао$ Ёогд 
тгкК@2р.КиБап. ги 
ВИр://ммим.гоетапсег.ги/ 


виртуальные радостл 


Игра пройдена на среднем уров- 
не сложности. 


Первый уровень 
Ученый 
Находим ученого, перебазируемся в него. 


(Стоящего за пультом не трогайте, я сторо=” том” РАМА. Идем 

не стоит ученый, не обремененный рабо. _ лазерную забит с с прохода на другой сто- 

той. Поднимаемея: 30 лестнице, ныряем в _ 
в 


ЕЕ вн 


щитное поле. Наверху убиваем солдата. 
Выбираёмся из тела ученого и спрыгиваем 
вниз креактору. о-выступам перебираем- 
ся на другую сторону к вентиляторам. Ус- 
танавливаем их таким образом, чтобы по- 
пасть на самый верх. Первый вентилятор 
оставляем на месте, второй поднимаем на 
один уровень, третий — на два уровня. С 
помощью воздушных потоков перебираем- 
ся на самый верх и вселяемся в рабочего- 
ядерщика. На лифте спускаемся вниз, про- 
ходим через реакторный отсек. 

Позади двух солдат стоит женщина-ко- 
мандор. Вселяемся в нее, получаем зада- 
ние в настенном компьютере и возврашя- 
емся к тому месту, откуда началась игра. 
Открываем ворота номер 2 и уничтожаем 
повстанцев. Вселяемся в одного из поли- 
цейских на улице. В дальнем правом углу 
взрываем ящик, рядом с командором. Все- 
ляемся в нее и поднимаемся на лифте. Ак- 
тивируем орудие и взрываем защитное по- 
ле слева внизу, попутно уничтожая по- 
встанцев. Спускаемся вниз и идем к ранее 

‚ шещищенному месту. Входим в дверь. 


Второй уровень. 019 Томи 
Мусорный коллектор 

В мусорный коллектор сбрасываем тело, в 
котором зашли, а также тело мусорщика. 
Поднимаемся по лестнице и перелетаем 
на уступ на противоположной стене. По ус- 
тупу доходим до лазерного щита, пропол- 
заем под ним. Вселяемся в тело работни- 
ка за пультом. Включаем пульт. Тело упав- 
шего ученого доводит уровень мусоропри- 
емника до 100%. 

Возвращаемся назад. Включаем пульт 
внизу. Поднимаемся наверх, ждем, пока на 
лифте поднимется контейнер. Взбираемся 
на него и перелетаем на выступ слева от 
заблокированных ворот. В конце выступа 
переключатель. Активируем его. В мусоро- 
сжигательном отделении поднимаемся на- 
верх с помощью труб, расположенных на 
стенах. Перелетая с одной на другую, с той 
трубы, что расположена прямо под тем ме- 
‘том, в которое нужно попасть, попадаем 
ГА трубу противоположную нашей, не зале- 
тая на следующую. И уже с нее планируем 
на расположенный у потолка выступ. Слус- 
каемся вниз на мостик. Входим в дверь. 


Третий уровень. 014 Тому 

Идем по верхнему пандусу до самого кон- 
ца. Спрыгиваем и планируем в нишу в сте- 
не позади охранника. Вселяемся в него. 
Уничтожаем остальных охранников. Нажи- 
маем кнопку панели недалеко от лифта. 
Охранник, стоящий сверху, проваливается 
вниз и сгорает. Поднимаемся наверх с по- 
мощью лифта. Заходим в сортир. Вселя- 
емся в крысу;-). Ползем по канализацион- 
ным трубам и лабиринтам. В конце трубы 


ВХОДИМ В НИХ: Забираеы-. 
ся на ящики и-перепрыгиваем через за:. 


выбираемся из крысиного тела и вселяем- 
ся в повстанца. 

Взрываем ящики, загораживающие про- 
ход, подбираем гранаты. Спрыгиваем ВНИЗ. 


Выбираемся на ул 
мостика. нь. 
«вЛовойй 


`рене улицы. Ждем, покасопдаты:не уничто-- 
жат вбех повстанцев» стараемся” ВООЛИТЬСЯ" 


в одного из них (сблдат), после чего идем к 


‚томуместу, гдебыл защитный экран. Взрье 


ваем ящик, забираемся на самую верхнюю 


‚бочку и с нее ‘перепрыгиваем на верхний 


проем защищенной двери. В отсеке для 
‘выдачи оружия можно отовариться базу- 
кой. В глубине комнаты активируем лифт, 
находящийся посередине улицы. Снимаем 
защитное поле двери и бежим к а 
Поднимаемся наверх. 


Активизация боевого бота 
Взрываем с помощью верхних ящиков или 
базуки решетку вентиляционной шахты. 
Взбираемся наверх. Оставляем тело сол- 
дата. Планируем вниз на трубу. Под ней 
расположена дверь. Входим и вселяемся в 
командора. Поднимаемся туда, где взры- 
вали вентиляционную решетку. Активиру- 
ем боевого бота с помощью одной из па- 
нелей. Идем в ворота и расчищаем терри- 
торию от повстанцев, после чего ворота 
активируются. Проходим к пушке и взры- 
ваем с ее помощью защитное поле. Вхо- 
дим в ворота и вселяемся в солдата. Акти- 
вируем ворота. За ними стая повстанцев, 
вселяемся в одного из них. Идем в четвер- 
тые ворота. Для того чтобы пройти про- 
цесс сканирования у закрытых ворот, все- 
ляемся в солдата. На уровне стоит сломан- 
ный лифт. Вселяемся в сварщика, входим 
в лифт, нажимаем кнопку подъема вверх и 
спрыгиваем. Спускаемся в шахту и ремон- 
тируем его. Снова в лифт, поднимаемся 
наверх. р 


СоЦестог ап@ ГаБогафогу 
Коллектор 

Входим в открытые ворота. Вселяемся в 
солдата (желательно с базукой). Поднима- 
емся по лестнице к коллекторам. Бьемся с 
кучкой повстанцев. Спрыгиваем в глубь 
коллектора. Вселяемся в одиноко бродя- 
щего внизу повстанца. Заходим в откры- 
тые ворота. Напротив — группа солдат. Бе- 
жим по мостику и поворачиваем направо. 
Навстречу может бежать охранник, вселя- 
емся в него. Убиваем повстанца в конце 
мостика. Сбрасываем солдата в охлажда- 
ющую жидкость и при помощи поршней 
слева перелетам на другой конец сломан- 
ного мостика. На мостике будет ловушка 
(изогнутые панели), перепрыгиваем их. В 
конце справа проползаем в брешь защит- 
ного экрана. Вселяемся в одного из по- 
встанцев. Активируем энергию посреди 
зала, отключаем защитное поле. Проходим 
в ворота. Топаем по мостику к тому месту, 
где ранее были солдаты. Под лестницей 
проход, ведущий в логово чудовища. Все- 
ляемся в него (выманиваем его из поме- 
щения с мелкими дьяволятами, иначе они 
на нас набросятся), поднимаемся по лест- 
нице и выходим на улицу. Расчищаем путь 
от солдат и единственной дорогой идем к 
еле открывающимся воротам. Покидаем 


тории. Чудовище появится а Вселя» 
„емся-внего: {прыгать нужно на уровне его. 


солдата, находим ий и варьвави щит 
за лазерным полем (недалеко от: ‘лифта, 
который мы Е паи. 


головы}: Проходимев”ворота`с желтой иё- 
нелью на полу. Сори ЕТ 


МР 


жк. 


Четвертый уровень. Веас1ог апй 


Меароп Рас1олу 

Панель 

Реактор 

Проход по трубам 

Верхняя дверь 

*Деблокируем дверь” 
Добираемся до атомщика 
Вселяемся в солдата. В следующем отсе- 
ке активируем лифт и дверь. Поднимаемся 
на лифте. Включаем панель, убиваем охра- 
ну, поднятую по тревоге. За дверью свар- 
щик, вселяемся в него. 

Поднимаемся на 3 уровень. Активируем 
робота. Спускаемся на уровень 2. Активи- 
руем робота. 

Спускаемся в подземный склад (В$}. 
Уничтожаем охрану и опускаем робота в 
ядерный реактор. На лифте спускаемся в 
центр управления реактором. Вселяемся в 
инженера. Запускаем реактор. ` 

Выбираемся к тому месту, где активиро- 
вали ворота и лифт. Проходим в открывши- 
еся ворота. Находим солдата с базукой и 
вселяемся в него. Деактивируем лазерный 
щит, очищаем уровень от солдат и повстан- 
цев. Спускаемся вниз, убиваем повстанца. 
Находим рабочего, чтобы запустить гене- 
ратор. После его активизации поднимаем- 
ся на улицу и идем к тому месту, где вы- 
ключали лазерный щит. По верхним трубам 
перебираемся к двери, которая находится 
в самом верху. Внизу за ящиком сидит по- 
встанец, вселяемся в него и убиваем сол- 
дат напротив. Оставляем тело повстанца и 
пикируем вниз. Проходим через плазму и 
жернова. Вселяемся в рабочего и активи- 
руем дверь, находящуюся в противополож- 
ной стороне. Дверь открывается на некото- 
рое время. Запрыгиваем на панель с помо- 
щью перил. Не дожидаясь, пока вторая па- 
нель довезет до двери, спрыгиваем с нее и 
порхаем к выходу. Оказываемся возле того 
места, где, будучи рабочим, активировали 
дверь, вселяемся в кого-нибудь и идем к 
ранее закрытой двери в конце коридора. 
Находим панель включения двери, ведущей 
к зоне транспортера. С помощью труб и 
ящиков, ползущих вверх, перебираемся на 
противоположную сторону. Оставляем тело 
и заскакиваем на транспортер. Перепрыги- 
ваем пару электрических щитов. Далее, с 
помощью нескольких нехитрых комбинаций 
с переключателями, попадаем на пере- 
движную платформу. Вселяемся в ученого, 
стоящего посреди панели управления, ак- 
тивируем двери. Спускаемся к двери внизу 
и вселяемся в одного из солдат. Проходим 
в верхнюю дверь. Попадаем в помещение 
для калибровки оружия. Оставляем тело и 
пикируем вниз. Активируем подъемник. 
Проходим в дверь и вселяемся в ученого. 
Запускаем процесс изготовления супер- 
оружия. Подходим к контейнеру и забира- 
ем его. Заходим в лифт и поднимаемся на- 
верх. Переходим в следующий лифт и 
опять спускаемся. Покидаем тело ученого. 
Втом месте, где ученый включает защиту, 
спрыгиваем вниз к двери справа. 

По трубам и поршням добираемся до 
комнаты, где находится ученый, включив- 
ший защиту. Вселяемся в него, снимаем 
защиту и активируем мост. Разыскиваем 
ученого с оружием и переселяемся в него. 


Идем к выходу (недалеко от места, где ак- ‘ 


тивировали двери в первый раз}. Слуска- 
емся вниз. Идем влево и поднимаемся на 
лифте. Переселяемся в солдата и деакти- 
вируем защитное поле (перед этим кладем 
пушку на пол). Убиваем солдат в комнатах 
по краям коридора. Подбираем ранее бро- 
шенное оружие и спускаемся обратно вниз. 
Входим в ворота и убиваем чудовище. Рас- 
чищаем улицу от монстров. Двое из них 


стоят за транспортом. Влезаем в него и от- 
туда спокойно их уничтожаем. Перебира- 
эмся через препятствия на стенах в комна- 
ту. ‚Вселяемся: бабочего и деблокируем 


"вниз: ? Ждем, пока. робот" Загрузит 


“конейнер; и перепрыгиваем на платфор- 


му. койтейнер проезжает. „через защитное 


поле, а мы‘спрыгиваем вниз-Далее прыга-_ 


ем по различным механизмам и добираем- 


‘ся до помещения, в котором находится 


атомщик. Вселяемся в него. Находим в с0- 
седнем помещении командора и вселяем- 
ся в нее. Активируем загрузку контейнера, 
садимся в транспорт и наслаждаемся тех- 
никой вождения Боба.:-) 


Пятый уровень. Вейноне 
Пароль доступа в клуб. 
Вселяемся в горожанина с оружием и уби- 
ваем солдат. Выбираемся из тела и идем 
единственной дорогой по пандусам, пере- 
прыгивая через лучи плазмы и облетая 
снизу жернова. Снова вселяемся в горожа- 
нина. Возле дверей, ведущих в город, тол- 
па охранников, убиваем их. Можете ис- 
пользовать монстра, охраняющего вход в 
клуб, находящийся на последнем этаже 
уровня. Находим чернокожую красотку 
Лайю и вселяемся в нее. Проходим в воро- 
та, ведущие в другую часть города. 

Идем по лестнице вниз и находим лифт. 
Спускаемся и активируем клапан. 


Ввод пароля доступа в клуб. 
Покидаем тело и, запрыгнув на клапан, по- 
падаем на самый верх. Сверху две женщи- 
ны полицейских. Вселяемся в ту, которая 
не защищена лазерным полем. Сбрасыва- 
емтело вниз и вселяемся в крысу. Пропол- 
заем по трубам. Вселяемся в полицейско- 
го, снимаем защитное поле и проходим в 
дверь. В сейфе берем пароль доступа в 
клуб. Возвращаемся в город, из которого 
пришли. Находим дверь в клуб и вводим 
пароль. 


Панели управления электричес- 
кой дверью. 

Оставляем тело и спрыгиваем вниз к рабо- 
чему. Вселяемся в него. Подключаем эле- 
ктричество к панели управления электри- 
ческой дверью и оставляем тело. Пере- 
прыгиваем на поршень и перелетаем к па- 
нели. Открываем электрические ворота и в 
темпе через них пролетаем. Добираемся с 
помощью контейнеров до мостика. Про- 
ползаем по вентиляционной трубе и вселя- 
емся в охранника. Дважды нажимаем па- 
нель управления вентиляторами. Выбира- 
емся из охранника и возвращаемся назад, 
на мост. 

Летим к двери, используя потоки возду- 
ха от вентиляторов. Опять используем вен- 
тиляторы, а также крышу снующего вверх- 
вниз лифта, чтобы попасть в пролом стены 
с левой стороны. 


Попасть в пролом стены. 

Смотрим на прикол с рабочим и двигаем 
далее. В конце коридора помещение, в 
нем сварщик, работающий на подъемнике. 
Не нажимайте кнопку открытия двери и не 


дайте дверям, в которые Вы вошли, за- 
крыться. В противном случае Вас разда- 
вит. Встаем на уступ справа. Закрывающа- 
яся дверь подбросит Боба на расстояние, 
позволяющее добраться до сварщика. Не 
ждите, пока Вас раздавит закрывающейся 
я, „дверью. Вселяемся в него и открываем 
дверь лифта, @йускаемся на лифте, прохо- 
Дим, и процесс сдачи ‘оружия и: кре ИН 
ев клуб. о” зе" 
№ РР ой 
Шестой уровень. СВ. 
Находим официантку, вселяемся в нее. 
Прохддим в дверь, для персонала. Вселя- 
емся в танцовщицу и идем на танцеваль- 
ный конкурс. Проходим конкурсную замо- 
рочку, после чего отправляемся на лифте в 
зону МР. Вселяемся в командора и выхо- 
дим из клуба. 
Пушка 
Комната телепортации 
Комната Сатаны 
Убийство Сатаны 


Седьмой уровень. МИИару топе 
Оставляем тело командора и спускаемся 
незамеченными к дальней двери. Входим и 
нажимаем кнопку вызова лифта, находя- 
щуюся слева от нас. Вселяемся в спустив- 
шегося командора. Поднимаемся на лифте 
и, активируя пушку, расчищаем путь к 
дальней двери. Проходим в нее и вселяем- 
ся в крысу. 

Находим путь к птицам и перелетаем в 
доселе недоступную зону. Вселяемся в 
солдата. Активируем робота и вселяемся в 
него. Идем в то место, где потрудились с 
пушкой. Убиваем всех и вся. 

Оставляем робота и попадаем в комнату 
телепортации. Вселяемся в инженера, ак- 
тивируем энергию телепортера. Отправля- 
емся на Луну. 


Восьмой уровень. Лунная база 

Активируем все три панели в помещении и 
проходим в неболылую дверь в центре за- 
ла. Активируем панель и проходим в дверь 
с сатанинским знаком. Телепортируемся в 
логово сатаны. Перелетаем в центр крате- 
ра. Требуется снять защиту вокруг него, 
нажимая панели, находящиеся на столбах. 

Для этого сначала вселяемся в солдата и 
уничтожаем дьяволят. У всех, в кого они 
вселяются, на голове появляется нимб с 
рогами. После этого вселяемся в рабочего 
и отключам защитное поле сатаны на каж- 
дом столбе. Защитное поле пропадает, и 
сатана вылезает из убежища. Слева на эк- 
ране появляется датчик жизненной силы 
нечистого. Уничтожается он только одним 
способом. Вселяемся в рабочего или сол- 
дата и встаем в один из телепортеров. 
Ждем, пока сатана не подойдет к нам 
вплотную. 

После чего покидаем тело. Луч из теле- 
портера отнимаету сатаны энное количест- 
во ЖИЗНИ. 

Проделываем эту операцию несколько 
раз, убиваем демона и смотрим финальную 
заставку. 


Сеп$екК 
депзек@тай.З9датег.ги 


Солюшен предоставлен 
НЕр: //мммли.З4датег.ги/ 


Фэнтезийные игры в аго- 
нии — они уже не радуют 
глаз и слух. Вот и новая 
игра — Ктодот Упаег Риге 
— между прочим, с огром- 
ным потенциалом, оказы- 
вается неудачной. Впро- 
чем, так ли все плохо? 


Разработчики считают — игру 
Кпадот Фпдег Еге революционной 
стратегией, большинство же обо- 
зревателей, подбирая при этом в 
своих обзорах как можно более ос- 
корбительные эпитеты, убеждены в 
другом — игра слабенькая. На са- 
мом деле, все не так уж и плохо, и 
их, разработчиков и обозревателей, 
наверное, можно примирить. На- 
верное, все дело в выбранном жан- 
ре — фэнтезийная стратегия. При- 
елся он уже. Надоел... Да и много 
ли нового можно поведать о сраже- 
ниях между плохими монстрами и 
хорошими людьми? Вряд ли. Тема 
эта, как и вообще вся Фэнтези, час- 
тенько топчется на одном месте — 
кто-то резко и внезапно делает ша- 
жок в сторону, но потом возвраща- 
ется к общей толпе, выплескивая на 
читателей да игроков ту же самую 
историю, но только с новыми гео- 
графическими названиями, новыми 
персонажами, новыми положитель- 
ными и отрицательными героями. 
Ролевые игры (а точнее даже и не 
ролевые, а годие — ну, бог с ней, с 
терминологией-то) уже просто на- 
доели —- потому-то центр тяжести 
сместился в стратегии. Возможно, 
это смещение и есть тот самый ша- 
жок, который сделан играми (роле- 
выми и стратегическими), дабы 
еще немного продлить их фэнте- 
зийную агонию. 

Игра Ктодот Ипдег Рге безмер- 
но похожа на \Магсгай — и это тоже 
подтверждают обозреватели в Сети 
и бумажной игровой прессе. А, соб- 
ственно, чем это плохо? Две расы — 


ну, и прекрасно, не нужно много раз 
переигрывать... Строительство базы 
— увы, таковы правила стратегичес- 
кого жанра... Однобокость и просто- 
та миссий — следуя этим самым 
пресловутым правилам стратегий, 
враг должен быть уничтожен, а наши 
спасены и... большего не нужно. 
Вот, в общем-то, и все плохое в иг- 
ре Кподот Цпдег Еге. Ну, да, есть 
еще пробелы в технической реали- 
зации и чрезмерная медлитель- 
ность юнитов. Но происходит это, 
скорее, не по причине слабости 
компьютера, а из-за ролевой на- 
правленности игры — новой “беды” 
стратегий. Гибридйзация (страшное 
словечко, не так ли) игр в прошлом, 
2000 году не продемонстрировала 
удачные решения — вся надежда на 
2001 год. А чем эта гибридизация 
помешала” Кпобот Олдег Риге? А 
ничем, в чем-то даже пошла на 
пользу. Ну, скажем, игра постоянно 
рассказывает историю. В свое вре- 

я "Хроники Героев” тоже сделали 
попытку рассказать историю — и вы 
знаете, история получилась преот- 
менная, но из-за того, что отдель- 
ные миссии и сетевой режим исчез- 
ли начисто, игра мгновенно оказа- 
лась закиданной гнилыми помидо- 
рами. Движку Ктдобот Ипаег Аге 
оказалось под силу продемонстри- 
ровать, что делает герой, куда он хо- 
дит и что совершает, а оттого на 
стол рядышком с компьютером уже 
выложены помидоры, дабы снова 
найти неправильное применение 
этому питательному продукту... Ну, 
как же, дерготня экрана и совер- 
шенно непослушный курсор во вре- 
мя каждой очередной такой демон- 
страции — лишний повод сморщить 
нос и досрочно завершить игру. Или 
вотеще жалоба — отсутствие сохра- 
нения миссии. Я и сам ругался, жа- 
ловался — почему нельзя сохранить 
наполовину пройденную миссию, а 
потом понял... Выходные, свобод- 


ное время, никуда идти не надо — 
так что же я тороплюсь? Почему не 
понаблюдать, что именно рассказы- 
вает игра и как именно ведет себя 
очередной герой, данный мне в ус- 
лужение. И, знаете ли, втянуло — 
уже не замечаешь, почему крестья- 
нин не сразу реагирует на команду 
добывать железо", а сперва о чем- 
то с пару секунд думает, покачивая 
при этом головой... И вот Кпдбот 
Ипдег Риге из стремительной и бе- 
шеной \/агсгаН-гонки превратилась 
в обыкновенную ролевую игру, но со 
всеми признаками и особенностями 
стратегии. А со временем, уже и во- 
ины перестали быть столь медли- 
тельными, и магия оказывала “пра- 
вильный” эффект на противника. 
Стала ли от этого игра интереснее? 
Хм, не буду отвечать... 

Да, графика в Кпобот Шпдег Ее 
получилась очень и очень правиль- 
ная. Ее правильность влияет на про- 
хождение. При этом игрок окружен 
всем необходимым в стратегичес- 
кой игре — разнообразные и бога- 
тые ландшафты, забавные фигурки 
людей и монстров, прекрасно ани- 
мированные, домики, которые во 
время создания чего-либо подмиги- 
вают с экрана из всех оконцев. И 
все же хочу запутать читателей это- 
го материала, упомянув о том, что 
графика в Киабот Чпаег Рге от- 
нюдь не стратегическая. М-да, не- 
понятная фраза — на первый взгляд, 
графика не бывает стратегической 
или нестратегической, но в данном 
случае другие идеи объяснить пре- 
имущество (и ее недостатки, кстати, 
тоже) игры не появились... Все-все- 
все в этой игре навевает ролевую 
думку — играть хочется совершенно 
по-другому. Такой чудной подход 
усложняет и утяжеляет картинку — 
если глянуть на того же “Князя” или 
скриншоты ”Всеслава”, то в графи- 
ческом смысле Ктодог ЦУпдег Рге 
ближе к этим, явно ролевым (хотя 


виртуальные радости | Г 
РОТ 


тоже не лишенным стратегических 
признаков) играм, чем к простой и 
незатейливой М/агсгай. Быть может, 
в будущем все игры будут выглядеть 
так, и это не будет считаться нон- 
сенсом, но сейчас, в Кпобот Цлаег 
Еге даже месторождения золота и 
железа смотрятся как не от мира се- 
го — будто бы разработчики хотели 
сделать что-то другое, а получилась 
яма с полезными ископаемыми. Тем 
более смешно выглядят те самые 
крестьяне, которые таскают на сво- 
ем горбу слитки золота (и непре- 
менно сто единичек за каждую оче- 
редную ходку). Да и солдаты с эти- 
ми постоянно поднятыми мечами, 
будто влитыми, будто сейчас на них 
из-под земли выскочит противника 
и атакует, смотрятся нелепо. В ро- 
левой игре такая поза, быть может, 
и не выглядит неестественной, но в 
стратегиях она как-то не смотрит- 
Ся... 

Естество батальных сцен тоже 
неестественно... Боевые юниты 
столь неохотно сражаются и столь 
недружно поднимают мечи и выпус- 
кают стрелы, что диву даешься — а 
для чего они вообще созданы? Ба- 
ланс сил, в общем-то, соблюден, 
хотя ничего нового в игре мной не 
обнаружено... Пехота, как обычно, 
не может стрелять и атаковать воз- 
душные цели. Все, на что она спо- 
собна, — отойти в сторонку. Летуны- 
преследователи устремляются за 
сместившимся на пару сантиметров 
правее юнитом и снова атакуют 
его... 

Нет, АГ подобных фэнтезийных 
стратегий все еще не проявляется 
на полную мощь — разве нельзя 
развернуться и уйти под прикрытие 
лучников, разве нельзя спрятаться в 
чаще лесов, разве нельзя предусмо- 
треть команду "спрятаться от воз- 
душных юнитов”... Даже управление 
игрой не слишком усовершенство- 
валось после рамочек \У/агсгай для 
выделения и команд ”атака”, ”сто- 
ять”, "сторожить" и “патрулиро- 
вать”... Нет уж, пусть следующая 
фэнтезийная стратегия хоть в чем- 
то, да изменит своему классическо- 
му наследию... 


Впрочем, чего это я? Тоже начал 
выискивать всякие "бяки” в игре. А 
ну их, пусть они остаются на совес- 
ти разработчиков, пусть им будет за 
них стыдно (в конце концов, пусть 
они почитают различные критичес- 
кие обзоры и сами сравнят свои 
впечатления и впечатления других) 
— я же отнесу эту игру к проектам 
среднего качества, которых сейчас 
на рынке большинство. Хотя... вот, 
что еще вспомнилось — как раз для 
финала и, быть может, совсем не по 
теме... Двадцать лет назад на игру, 
даже со всеми необходимыми со- 
лющенами, приходилось тратить 
месяц, со второй половины девяно- 
стых игру можно пройти за одни вы- 
ходные. Пройти и забыть. Почему 
же так? Есть ли в этом вина разра- 
ботчиков? Конечно, какая-то есть — 
пожалуй, даже самая прямая, слиш- 
ком уж они следуют за вкусами 
пользователей (а может, не за вку- 
сами, а за изменчивой модой — пря- 
мо философские вопросы ”что де- 


лать и кто виноват”...}. Скажу про- 
сто: если уж делаете, господа раз- 
работчики, простую игру — а фэнте- 
зийные игры не требуют напряжен- 
ной работы ума, — то создавайте 
вокруг нее целый мир (и даже иНду- 
стрию). Это компенсирует ее оче-(” У 
видные и неочевидные недостатки. 
Именно поэтому незатейливый Те 
тт живет уже почти год, Негоез о! 
Мот: апд Мадс — несколько лет, а 
некоторые другие с намного более 
качественной графикой интересны 
сиюминутно — в течение месяца- 
двух после выхода. Боюсь, что гиб- 
рид Кпддот Ипдег Рге не пришел- 
ся по вкусу игрокам не только пото- 
му, что он жутковатый гибрид, но 
еще и потому, что получилась ”пус- 
тышка”. И сколько игра проживет 
еще? Или она уже умерла? 


59-мо 9 
59мо|9@гатЫег. ги 
Материал предоставлен 
Вр: //млилм. $9-мой.ги/ 


ЗеШег$ Ш 

Нажмите клавишу 28 и держите ее зажатой 
в течение примерно 20 секунд, затем, не 
отпуская ее, нажмите @ для получения 
80000 ед. ресурсов. 


Знадеи зи Же (Противостояние 3) 
Нажмите Етеги вводите коды, маленькими 
буквами, не забывая **; 

**вирегтап — неуязвимость. 


**5фагсгаН. — в вашем распоряжении 99’ 


бомбовых атак одного из юнитов Стар- 
крафта. Однако, эффект нулевой. 

**погод — увидеть открытую карту. 

** анс9 — увидеть неоткрытую карту: 


Мога! Комба! 4 — СНеа($ 

111-111 — любое оружие; 

222-222 — начать бои с любым оружием; 
666-666 — выключить музыку; 

123-123 — победа одним ‘ударом. 

Меню читов: В меню практики установите 
сложнейший уровень и нажмите №К + 


ВЕОСК + РИМ. Это Е странич- 


Ку читов. 


Сотзаи 0: Веуопй Тие Сай от Выу. 


Во время игры напечатайте СоН20- 
ОРЕВА (или 601201982, или 
198260120) „для активизации ооо 


ды 
<: 


кодов. Затем можете вводить следующие 
КОДЫ: 

Р9 — информация о территории. 

СТВЫН — непобедимость. 


ЗСТАЕ+$НЕТ+М — закончить текущую 


Миссию. 
ЗНИЕТ+Х — транспортировка в позицию 
курсора. 

СН? 

ЗНИЕТЧУ — отслеживать пользователя. 
ЭНИЕТ+РЕ4 — отслеживать коммандос. 


“Коды доступа к миссиям: 


КХИТ — миссия 2, СОН9О — миссия 3 
НСОАИ — миссия 4: ТЕДАО — миссия 5 


-ТЕТЗМ — миссия 6; ТЬЕЗЕ — миссия 7 
ТОЗЕУ — миссия 8 


Аое ог Етригез; Те Ве 07 Воте 
Просто наберите код в окне спаЕ 
Юта айВиг — превратить птиц в драко- 


Знов-с 999 процентами здоровья; . 


дгаптКбрепсе — обратить животных в 
Апита! Ктпоз; 

ром №9  тматмта — новый юнит 
ВаБуР!е? (Вабу оп ке) {500 НР, 50 $, 16 


„Вит, 15 719); 


сопмеге. +15! — 
("За Рапсё”), убивакиций врагов молни- 
ями (25 НР, 200 5, 0 апт, 10' по); 

У ры. в ОЕ. 


— новый священный ЮНИТ, 


[2 


ние мощного робота (”7ид 209”) {100 НР, 20 
5, 10 апт, 15 110); 

рНоюп пап —- дает вам супермена с ла- 
зерной винтовкой; 

егой35 — все быстрое; 

ут Эисвтап — иодетаиь сап Яу 
оуег(ала. 


Негоез 0! МНЕ & Мао 2 

Играя сценарий, наберите один из следую- 
ЩИХ КОДОВ; 

911 — выиграть; 1313 — проиграть. 

1911 — последний уровень. 

123456789 — увеличить удачу в битвах. 
101495 — открыть карту. 
101111 — дополнительное золото, 
899101 — дополнительные алмазы. 
844691 — дополнительная руда. 

844690 — дополнительные кристаллы. 
Примечание: Некоторые КОДЫ ПОМЕТЯТ Вас как 


51162 - 


Те 11$ 

Во время игры нажмите клавиши [С] + 
{ЗВ} + С, затем введите коды. 
КЖараисиз — получить $1000 Зтоеонв, 
мафег 4001 — превратить. ваш дом в ост» 
ров, окруженный водой, 

521 Вог # — изменить время сутокна # 


бура Ая 5. 


зе! зрееЯ # — изменить скорость игры 

на + (-1000 №0 +1000]. 

И\егез1$ — изменить "регзопайу" и’ичег- 

2515” вашего персонажа. 

ащопоту #.-— изменить самооценку 

персонажа на # {1-100). 

9гом!- дгаз$ # — вырастить траву на ве- 

личину # (1-150), 

тар_е4й оп/о#— редактировать карту. 

гоше_БаНоопз оп/о# — включить или 

выключить режим начального обучения. 

змеер оп/оН — показывать временные 

интервалы игры. 

Ше_м№о оп/оЯ — показывать или не по- 

казывать информационные окошки. 

юЮ9_тазк — 2?2. 

@гам_аП Натез оп/оЯ— включить или 

выключить изображение фреймов. 

Ногу — убрать файл семейной истории. 

ед сваг = открыть меню “Сгеае-А- 

Спагасег”. 

ю1 зе # — изменить размер лота на #. 

! — повторить последний код. 

$ — ВЫКЛЮЧИТЬ ВС@ ЧИТ-КОДЫ. 

Быстрое получение денег. 

Войдите в режим кодов и напечатайте сло- 
во "Нараисвие”, Затем опять войдите в ре- 

Жим кодов и. ‘введите: 

НЕЕ НЫ Е 


ебниккиеркикирекнининеи уму" 


Еж 


ЗНагбган 

Нажмите Ещег и напечатайте: 
ВЕАСК $НЕЕР \/АН. — Полная карта. _ 
ВВЕАТНЕ ОЕЕР — Бесконечный Веспин газ; 
РООР РОВ ТНОУСНТ — Возможность 
строить юнитов при превышении лимита, 
САМЕ ОУЕВ МАМ — Проиграть, 
МЕСЕУАГ МАМ — Бесплатные улучше- 
НИЯ ДЛЯ ЮНИТОВ. 

МОГИЕУ ТНЕ РНАЗЕ УАМАМСЕ — 
Возможность строить любые постройки вне 
зависимости от требований. 
МОСЬЦЕ$ — Противник не может исполь- 
зовать магию. 

ОРЕВАТЮМ С\АЕ — Быстрое рой 
тельство и проведение улучшений. 
ОРНЕНА — Напечатать ОРНЕЦА, затем 
нажать Ежег а затем набрать имя любой 
Миссии. 

РОМЕВ ОУЕРМУНЕНММС — Режим Бога. 
ЗНОМ! МЕ ТНЕ _МОМЕХ — Получить по 
10,000 минералов и газа, 

ЗОМЕТНМС РОВ МОТНМ@ — Полу- 
чить все возможные улучшения. - 
ЗТАММС АЦУЕ — Вы не сможете завер- 
ШИТЬ МИССИЮ. : 
ТНЕ САТНЕНМОС - Неограниченная спо: 
собность строить, 

ТНЕВЕ 15 №О СОМ ТЕУЕ. — = 
ШИТЬ миссию. 


Игра: бат: СИмеп Кабо 
Разработчик: Р1апе! Мооп 
Зи ю$ 
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Игра цепляет с первых мгновений. 
Начальный ролик, полный юмора, 
плавно переходит в первый игровой 
кадр — и перед нами открывается 
великолепная панорама. Мы нахо- 
димся на возвышенности и видим 
окружающую местность как на ла- 
дони. А это великолепный ланд- 
шафт, море и пляж, залитые сол- 
нечным светом, невдалеке видне- 
ются заросли тропического леса, а 
чуть подальше, на скале, видно не- 
большое селение. Мы на острове, 
но на горизонте заметны очертания 
еще нескольких островов. И это не 
бутафория, эти острова действи- 
тельно там есть и не являются про- 
сто текстурой. Именно такими гро- 
мадными просторами встречает нас 
игра Сйате: СЁшеп Кабио. 

Игру в равной степени можно от- 
нести как к аркаде, так и к жанру 
Асвоп. От аркады в ней довольно 
ощутимая необходимость в иссле- 
довании уровня, много акробатики, 

о есть прыжков, полетов на ракет- 

ых ранцах и прочее. Кроме того, в 
полном соответствии с аркадными 
традициями, из убитых врагов выва- 
ливаются бонусы в виде оружия, па- 
тронов к нему и всяческих лекарст- 
венных приспособлений. Нуа Асйоп 
— это, естественно, кровавые пере- 
стрелки с врагами с использовани- 
ем разнообразного оружия, от на- 
чального слабенького бластера с 
бесконечным боезапасом, через пу- 
лемет, гранатомет, ракетомет, ми- 
номет к замечательной снайперской 
винтовке, с помощью которой мож- 
но через весь уровень попасть вра- 
жине прямо в глаз, благо у боль- 
шинства противников он один и за- 
нимает всю физиономию. Все это 
оружие находится в распоряжении у 
космических десантников (по всем 
признакам принадлежащих к чело- 
веческой расе, короче — обычные 
На вигре именуемых Месс. А 

едь они не единственные, за кото- 
рых нам придется играть и это одна 
из самых интересных особенностей 
игры, так как наши герои отличают- 
ся не только внешне... Они просто 


абсолютно разные! Но об этом по- 
дробней далее. 

Графика в игре довольно хороша, 
правда, похоже, из-за громадных 
просторов пострадала детализация 
непосредственно поверхности (она 
в игре покрыта равномерной залив- 
кой, а не отдельными текстурами 
травы, песка и камня), но многочис- 
ленные объекты (деревья, строения, 
камни и прочее} скрашивают уны- 
лый пейзаж. Кроме того, в игре ин- 
тересно реализована вода. Она кри- 


стально прозрачна, и иногда заме- 
тить ее можно только по отлично 
сделанным волновым эффектам. 
Возмущения на поверхности воды 
действительно выглядят замеча- 
тельно. Кстати, эти волновые эф- 
фекты используются и на поверхно- 
сти для отображения последствий 
особо сильных взрывов и заклина- 
ний. Отдельной похвалы заслужива- 
ют замечательные модели персона- 
жей, которые во всей красе можно 
наблюдать в прекрасных движковых 
роликах. Модели прекрасно аними- 
рованы и имеют хорошую мимику. И 
озвучка соответствует уровню гра- 
фики. Так что ролики — это одна из 
главных достопримечательностей 
игры, к тому же их изрядное количе- 
ство. Как минимум один ролик на 
миссию, а иногда и зесколько. 
Правда, под конец вдохновение, по- 
хоже, покинуло авторов, ив послед- 
них миссиях они практически отсут- 
ствуют. Но все равно ролики в игре 
это сила, ведь они просто-таки на- 
пичканы юмором! 


Так вот. В бат; Сйгеп Кабо 
присутствуют три главных героя, но 
вам не придется выбирать себе 
приглянувшегося персонажа в са- 
мом начале, дабы провести с ним 
всю игру. Нет, игра построена таким 
образом, что вам придется в равной 
степени поучаствовать в судьбе 
всех троих. К этому располагает и 
сюжет, который построен наподо- 
бие ЗЁагсгай’а, то есть в начале мы 
начинаем за людей (Месс), затем 
строго по сюжету под наше чуткое 
руководство передается Верт, а уж 
потом мы управляем великим и 
ужасным Кабио. 

О Месс я уже немного говорил. 
Это обычные люди... Хотя не совсем 
обычные. В этом мире они при- 
шельцы со звезд. Облачены в ска- 
фандры с ракетными ранцами. У них 
мощное высокотехнологичное ору- 
жие, к тому же они предпочитают 
‘работать сообща, действуя группа- 


ми. Но это в целом. А поначалу вы в 
роли База вываливаетесь из разве- 
дывательного катера и вынуждены 
приступить к исследованиям этого 
мира в одиночку. И этот мир встре- 
чает вас не очень дружественно. 
Ближайшая рощица кишит насеко- 
мовидными тварями, которые прут 
из своих нор, а в распоряжении у 
нас только самый слабенький блас- 
тер. Но на первых порах хватит и 
его, так как монстрики маленькие и 
опасны, только если приблизиться к 


ним вплотную. В деревушке непода- 
леку нам встретятся более крупные 
и опасные монстры среднего и 
большого размера — эти любят 
скрываться и передвигаться под 
землей, умеют изрыгать всякую га- 
дость. Ну и в конце уровня мы 
встретим того, который втянет База 
и его соотечественников в то безоб- 
разие, что творится в этом мире, — 
мы встретим Тимми из народа Ум- 
ников, именно так можно перевести 
Зтаце. Спасенный нами от крово- 
жадных монстров, которые, к слову, 
являются одними из представите- 
лей вражеской расы Потрошителей 
(Веарегз), Тимми без всяких ложных 
комплексов примется тараторить 
без умолку, чем и будет заниматься 
большую часть времени. Также он 
усядется нам на спину и будет вся- 
чески нас отвлекать своими ужимка- 
ми. Отсюда, собственно, и начина- 
ется разворачиваться интересный 
сюжет игры. Поначалу это будет ис- 
тория Тимми и его семьи. Он нам 
поможет отыскать своих товарищей, 
один из которых потерпел крушение 
на том самом катере, с которого мы 
свалились, а другой попал в плен к 
Потрошителям, мы же, в свою оче- 
редь, поможем воссоединиться его 
семье. А это не так просто, так как, 
похоже, Потрошители имеют что-то 
личное к семье Тимми, и когда мы 
приведем его к Отцу, то выяснится, 
что пропала мать Тимми, затем ук- 
радут самого Тимми, и нам придет- 
ся сначала спасти его деда, стари- 
кашку Борджойзи, обладающего 
весьма скверным характером, а за- 
тем попытаться спасти Тимми.... Это 
вкратце про историю людей. Игра 
же разделена на отдельные взаимо- 
связанные истории (так и называют- 
ся рогу, каждая из которых заклю- 
чает в себе одну местность (карту), 
но, как уже упоминалось, просторы 
здесь такие большие, что сама ис- 
тория разделена на произвольное 
количество частей, в каждой из ко- 
торых нужно выполнить определен- 
ное задание, о нем вам непременно 
сообщат в начале. Сэйвов в игре как 
таковых нет, игра автоматически за- 
поминает пройденные вами Исто- 
рии и миссии, а затем вы сможете 
продолжить с последней, на кото- 
рой остановились, либо с любой 
пройденной ранее. Это, конечно, не 
так удобно, как возможность сохра- 
ниться в любом месте, но что поде- 
лаешь, придется брать, что дают, 
тем более, что большинство миссий 
вполне сбалансированы как по про- 
должительности, так и по сложнос- 
ти. Исключение составляют не- 
сколько миссий, где вам требуется 
строить базу, но там нам сделана 
небольшая поблажка — в случае на- 


шей скоропостижной кончины все. 


строения сохраняются, но только в 
том случае, если не перегружаться, 
авыбирать рестарт уровня. ОЙ, что- 
то я отвлекся на посторонние темы. 
Вернемся к игре. 

За людей предстоит пройти 5 ис- 
торий (как, впрочем, и за всех ос- 
тальных), которые поделены на мно- 
жество миссий с самыми разнооб- 
разными заданиями. От простых 
”убей их всех" или ”доберись из точ- 
киАв точку Б" до ДОВОЛЬНО СЛОЖНЫХ 
и местами забавных. Например, в 
одной из миссий от нас требуется 
накормить папашу Тимми, для чего 


придется найти стадо местных тра- 
воядных (с виду похожи на гигант- 
ских цыплят), расстрелять их и со- 
брать мясо в количестве 20 кусков 
(по 3 свзрослой туши) и отнести го- 
лодному умнику. Есть в игре миссии 
с боссами, какая ж аркада без них? 
Первый такой уровень будет сразу 
после смерти Тимми, да-да, бедный 
Тимми, его принесет в жертуву (чи- 
тай, скормит) нехорошему Кабуто 
злобная королева Потрошителей 
Сапфо (Заррпо). Тогда сам Кабуто 
пойдет разбираться с истребите- 
лем, который мы вызовем на подмо- 
Гу (там еще два наших друга), а на 
нас натравит двух своих отпрысков 
(ОЁзриплд). 

И непосредственно об игровом 
процессе за людей. Вид от третьего 
лица, хотя всегда можно переклю- 
читься на вид от первого, при этом 
вся игровая информация будет до- 
ступна, можно свободно передви- 
гаться и даже оружие будет изобра- 
жено, как в шутерах, от первого ли- 
ца, но все же игра во многом рас- 
считана на вид от третьего лица, ко- 
торый используется по умолчанию. 
Это обусловлено необходимостью 
пользоваться ракетными ранцами. 
Полеты на них весьма трудное заня- 
тие, так как гравитация в игре моде- 
лируется довольно серьезно, а как 
следствие — в наличии пренеприят- 
нейший эффект инерции. К тому же 
энергозапас ранца ограничен и рас- 
ходуется довольно быстро, хотя со 
временем самовозобновляется, но, 
темне менее, вам не удастся беспо- 
садочно парить над, землей. Ранец 
придется использовать для преодо- 
ления препятствий, например, вод- 
ных, так как в своих скафандрах лю- 
ди плавают исключительно топор- 
ным стилем. Со временем к ранцу 
прибавится пара апгрейдов, кото- 
рые позволят достигать больших 
высот и держаться в воздухе боль- 
шее время. Про оружие я уже гово- 
рил, добавлю только, что новые об- 
разцы будут появляться в магази- 
нах, что расположены в некоторых 
местах на уровне (кстати, бесплат- 
ные, и там еще лечат и снабжают 
патронами в неограниченных коли- 
чествах}, но, как правило, новые ви- 
ды вооружения будут выдавать нам 
Умники, Тимми и его родственники. 
Где они только их берут? Пользо- 
ваться различным оружием может 
только Баз, а все его соотечествен- 
ники используют по два бластера. 
Товарищами по оружию можно уп- 
равлять, посылая их охранять назна- 
ченное место, атаковать врага или 
призывая к себе. Во все остальное 
время они следуют за нами, дер- 
жась чуть позади, и атакуют то, что 
их атакует, либо то, что атакуем мы 
сами. 

Но хватит о людях. Следующими 
на очереди идут Потрошители. Ведь 
не все они, как оказывается, плохие. 
Дельфи (Верн, дочь королевы, не 
разделяет взглядов матери и пошла 
против нее. Она помогает Базу с то- 
варищами и, более того, у них с Ба- 
зом завязывается роман. Но ей на- 
до постичь ту силу, что скрывается у 
нее внутри, и в этом ей может по- 
мочь Ян, Умник Самурай. Первые 
миссии этот косой старикан будет 
обучать нас пользоваться несколь- 
кими простыми заклинаниями. Ведь 
у Потрошителей оружием пользуют- 
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ся только простые солдаты, пушеч- 
ное мясо, а правящая каста исполь- 
зует магию. Так что при игре за 
Дельфи у нас будет пять активных 
слотов для заклинаний, а кроме них 
еще набор магических луков и здо- 
ровенный тисак, которым можно 
вмиг порубить в капусту кого угодно. 
Игра за Дельфи очень сильно раз- 
нится с игрой за База. Дельфи не 
боится воды, даже наоборот, в глу- 
бокой воде она регенерирует, вос- 
станавливая свое здоровье, ноу нее 
нет ракетного ранца и ей труднодо- 
ступны высокие места. Слабой за- 
меной ранцу может служить ее ма- 
гическая способность ускоряться, 
при этом летя по воздуху. В сочета- 
нии с обычным прыжком, который 
был не доступен людям в скафанд- 
рах, эта способность может позво- 
лить добраться до многих труднодо- 
ступных мест, правда, нужна нема- 
лая сноровка. Магические луки 
вещь хорошая, но они все-таки по- 
слабее, чем арсенал База, хотя у 
Дельфи есть свой снайперский лук 
и лук с самонаводящимися стрела- 
ми. Другое дело заклинания, среди 
них есть довольно специализиро- 
ванные, как то: пузырь, предназна- 
ченный для заключения умников в 
магический шар для последующей 
его транспортировки; довольно 
мощные заклинания Огненная стена 
или Замедление времени. Есть еще 
классное заклинание Уменьшение 
(ЭпипК), вызывающее приятные 
воспоминания о дюковском шринке- 
ре... 


Разнообразия в игру привносят 
несколько этапов, в которых Дельфи 
участвует в гонках на водных мото- 
циклах, которые здесь называются 
ВеарегК. Дело в том, что Ян с 
Дельфи в один момент попадают в 
плен, где их заставляют принять 
участие в этих гонках. Победитель 
получает право участвовать в фи- 
нальной гонке за право посетить се- 
кретное убежище королевы Сапфо. 
Движок отлично справляется и с 
этой задачей, как будто был создан 
специально для этого. Ощущения 
же от гонок примерно такие же, как 
от тех, что были в первых звездных 
войнах. Скорости, конечно, не те, но 
атмосфера та же. К тому же здесь 
можно пользоваться ускорителем и 
двумя видами ракет для получения 
преимущества над соперниками. 

Ну и в итоге мы встретимся со 
своей матушкой, которая обладает 
внушительной магической силой и 
полным арсеналом заклинаний. А 
еще у нее есть красный кристалл, с 
помощью которого она контролиру- 


ет Кабуто. Его необходимо уничто- 
жить, но, вот незадача, умирая, ко- 
ролева успела приказать Кабуто 
уничтожить все села Умников, и этот 
последний приказ будет исполнен, 
если вы не примете соответствую- 
щих мер. Но что же сделать с Кабу- 
то, ведь он такой огромный. Эта по- 
месь Годзиллы с Кинг Конгом поис- 
тине неуязвима. Но все мы знаем, 
что против лома нет приема, акромя 
другого лома. Выход один: нужен 
еще один Кабуто, и Дельфи, исполь- 
зуя свои магические способности, 
сама становится им. 

Воти третий персонаж, самый ин- 
тересный, на мой взгляд. Руководить 
этим живым аналогом шагающего 
робота из Месйматог одно удоволь- 
ствие. Правда, сначала ему нужно 
подрасти. У Кабуто несколько ста- 
дий развития, и вырасти в полный 
рост он сможет только на особой ди- 
ете. А растет Кабуто, только питаясь 
злыми Умниками, и задача их ловли 
и поедания будет для нас главной на 
протяжении доброй трети всей Ка- 
буто-части игры. Естественно, нам 
будуг мешать в этом занятии остат- 
ки армии покойной королевы. Но, 
обладая таким чудом природы, не 
нужно сильно беспокоиться, тем бо- 
лее, что Кабуто всегда может попра- 
вить свое здоровье, перекусив свои- 
ми врагами. А еще он может их да- 
вить, топтать, хватать и бросать друг 
в друга, размазывать по стенам и 
скармливать своим отпрыскам. Ведь 
подросший Кабуто способен нести 
яйца, из которых вылупляются оча- 
ровательные малышки с инстинкта- 
ми сторожевых собак, которым мож- 
но приказать сожрать (вроде сторо- 
жевых пушек или ракетниц) либо 
принести кого-нибудь. Питаясь, от- 
прыски тоже растут. 

Еще одной распространенной за- 
дачей в миссиях за Кабуто будет яв- 
ляться поэтапное прохождение че- 
рез разнообразные врата, что стоят 
у нас на пути, начиная от деревян- 
ных, через каменные, железные, к 
стальным и кристальным. Причем 
последние разрушаются только при 
помощи громадной линзы, которую 
можно добыть, найдя и разбив ги- 
гантский естественный кристалл. 
Этой линзой можно с успехом под- 
жаривать на расстоянии врагов и 
рушить здания. 

Глобальной же целью игры за Ка- 
буто является, пройдя через множе- 
ство ворот и несколько порталов, 
попасть на остров того самого Кабу- 
то и встретится с ним в бою. Фи- 
нальный же бой будет, как и полага- 
ется, самым трудным, и, что приме- 
чательно, сражаться с Кабуто при- 
дется Базу. Так что в конечном ито- 
ге для общей цели Кабуто-часть не 
была важна. Вот так-то. И Базу при- 
дется самолично отстрелить Кабуто 
его гениталии (как оказалось, это 
его единственная слабая точка) и 
принести мир на эту планету. Но в 
игре часто упоминалась некая пла- 
нета Майорка... Так что стоит ждать 
продолжения! 


Игорь "СИ\ег” Галуза 
Е-тай: д№ег_гх@тай. ги 


Е 


Маг 
| 


Разработчик/Издатель: 
ТаюпзоН, ТаКе 2 |щегасНуе 
Жанр: Ноггог-асвоп 
Системные требования: 
РепНит 266, 32МЬ ВАМ, 
450МЬ, 4х СО ВОМ. 


Прохождение 

КЕНЦО 

Возьмите рацию из шлема ска- 
фандра. Используйте рацию, чтобы 
связаться с остальными членами 
группы. 

Откройте шкафчик и положите ту- 
да фотографию и буклет из инвен- 
таря — они вам не понадобятся. 

Войдите в камеру дезинфекции и 
нажмите кнопку на контрольной па- 
нели. Выходите из камеры и идите 
налево. 

Обыщите труп Феличчи на Буль- 
варе Сен Мишель и возьмите мик- 
ро-магнитофон и оранжевый ключ. 
Примените оранжевый ключ, чтобы 
попасть в комнату директора базы. 

Обыщите тело на кровати и возь- 
мите патроны к Пикколо. 

Используйте микромагнитофон 
для доступа к компьютеру. Прослу- 
шайте сообщение в компьютере, а 
затем откройте шлюз Карна. 

Прервите разговор и быстро вы- 
ходите из комнаты! 

Обыщите тело в коридоре Буль- 
вара Сансет и возьмите мед. ключ. 

Идите к вакуумной трубке около 
двери и возьмите из нее записку. 


КАРН 

Войдите в камеру дезактивации и 
нажмите кнопку на контрольной па- 
нели. Откройте люк на Парк-лайн. 
Код — 4864 (из часов). 

Возьмите зеленый ключ. 

Используйте вакуумную трубку 
рядом, чтобы послать зеленый ключ 
Кенцо. Оставьте Карна в безопас- 
ном месте, где зомби его не доста- 


ну. 


КЕНЦО 

Возьмите зеленый ключ из ваку- 
умной трубки и используйте его на 
нужной двери. 

Войдите в туалет, возьмите виб- 
рощетку. Обыщите труп на унитазе 
и возьмите пурпурный ключ и запи- 
ску (код древесного питомника — 
3376). 

Откройте шкафчики и возьмите 
зеленый ключ и зеленый ключ №2, а 
записку с кодом питомника положи- 
те в шкафчик. 


= Положите пурпурный ключ и виб-. 


рощетку в вакуумную трубку и пош= 
лите их Карну. 


= Оставьте Кенцо в безопасном н 
лева : 


ос: писацол_ 
| 


Оказавшись внутри, обыщите те- 
ло на скамье. Возьмите зеленый 
ключ №4, патроны для Пикколо и 
дистанционный пульт от игрушеч- 
ной машинки. 

Труп встанет, как только вы отой- 
дете от него. 

Возьмите Пикколо и записку с то- 
го места, где сидел мертвец. 

Что ж, вы нашли свое первое ору- 
жие!! 

Аккуратно зайдите в маленькую 
комнату посередине питомника, Не 
приближайтесь к высунувшейся ру- 
ке!! Пока... 

Пристрелите зомби около сарая 
(если он на ногах} и возьмите синий 
ключ, патроны и микро-магнитофон. 
Используйте микромагнитофон (вы 
узнаете код от шлюза Мэтлок — 
2734). Вернитесь к люку на Парк- 
лайн и положите в него микромагни- 
тофон. 

Используйте вакуумную трубку, 
чтобы получить зеленый ключ от 
Кенцо. 

Примените его на нужной двери. 
Войдите в комнату и возьмите био- 
сенсор и игрушечный пистолет со 
стола. Возьмите ключ из музыкаль- 
ной шкатулки. 

Возьмите зеленый ключ у зомби 
около экрана и пошлите его Кенцо. 


КЕНЦО 

Идите в спортзал. 

Используйте зеленый ключ, полу- 
ченный от Карна, чтобы открыть 
дверь. 

Возьмите марсианского прыгуна 
(это что-то вроде мячика и лежит 
справа от входа). 

Обыщите висящий труп — возь- 
мите зеленый ключ, Библию и запи- 
ски с пола перед трупом. Изучите 
записку, чтобы получить скоросши- 
ватель (скрепку). 

Откройте велотренажер справа 
от входной двери и возьмите ре- 


мень. Возвращайтесь в комнату ди- 
ректора базы (оранжевая комната 
на карте}. 

Войдите в компьютер и, исполь- 
зуя управление дверьми, освободи- 
те Мэтлок (код — 2734). 

Идите к вакуумной трубке около 
Туалета. Получите синий ключ от 
Карна. Пошлите синий и медицин- 
ский ключи Мэтлок. 


МЭтТлоК 

Выложите из инвентаря все не- 
нужные вещи (линзу, дозу никотина 
ИТД). Е 
Войдите в камеру дезинфекции и 
нажмите кнопку на контрольной па- 


икрой! ЛЮК ри 
возьмите ножовку и патроны. 


ключи. Возьмите колбу и биосенсор 
со столика. Положите ножовку в ва- 
куумную трубку и пошлите ее Карну. 


КАРН 

Возьмите ножовку из вакуумной 
трубки. 

Идите к сараю в древесном пи- 
томнике и при помощи ножовки (ис- 
пользуйте ее на замке} откройте 
дверь. Возьмите перчатки и пульве- 
ризатор. Откройте пульверизатор и 
возьмите картридж. Положите карт- 
ридж в вакуумную трубку и пошлите 
Маэтлок. 


МэЭТЛОК 

Возьмите картридж от пульвери- 
затора из вакуумной трубки. 

Откройте реактор в хим. лабора- 
тории и положите картридж туда. 

Используйте компьютер, чтобы 
сделать соляную кислоту. 

Возьмите из реактора заполнен- 
ный картридж и пошлите его Карну. 


КАРН 

Возьмите из вакуумной трубки 
картридж с соляной кислотой, 
вставьте его в пульверизатор. Идите 
в камеру очистки древесного питом- 
ника. 

Откройте инвентарь и примените 
пульверизатор на мерзкой твари. 

Возьмите из шкафа респиратор и 
помпу. 

Выходите в дверь. 


ВНИМАНИЕ!!! 

Как только вы войдете в следую- 
щую комнату (комната мусорозжи- 
гателя), у вас 

останется 5 минут для восстанов- 
ления подачи кислорода на базу! 


Чтобы это сделать, выполните 
следующие манипуляции: 

1. Обыщите тело и возьмите про- 
масленную тряпку и антитоксин. 

2. Используйте компьютер и ос- 
тановите вентилятор. 

3. Войдите в вентилятор с левой 
стороны. 

4. Используйте виброщетку на 
фильтрах. 

5. Выходите из вентилятора. 

6. Вновь используйте компьютер, 
чтобы запустить вентилятор. 

Все. Подача воздуха восстанов- 
лена! 

Выходите из комнаты. 

Пошлите промасленную тряпку, 
которую вы взяли, Мэтлок. 

Пошлите ножовку Кенцо. 


КЕНЦО 

Возьмите ножовку из вакуумной 
трубки. 

Идите в туалет и примените но- 
жовку на трупе, лежащем на полу, — 
теперь у вас есть отрезанная рука. 
Пошлите эту руку Мэтлок. 


МЭТЛОК 

Возьмите отрезанную руку из ва- 
куумной трубки. 

Поставьте колбу в реактор хим. 
лаборатории. Используйте компью- 
тер, чтобы получить нитроглицерин. 


Идите к двери с висящим прово- 
дом (это энергетический центр). 

Используйте промасленную тряп- 
ку на висящий провод. 

Используйте колбу с нитроглице- 
рином на тряпке, затем зажигалку 
на тряпке. 

ТЕПЕРЬ БЕГИТЕ ОТ ДВЕРИ! 

Ну вот, путь в энергетический 
центр свободен. 

Возьмите скарабея у трупа, лежа- 
щего около синей двери. 

Идите в Цирк Пиккадили (круглая 
комната с несколькими дверями) и 
откройте синим 

ключом нужную дверь. Возьмите 
желтый, зеленый и синий ключи, а 
также и ключ от шкафа с трупа. Иди- 
те в хим. лабораторию. 

Пошлите желтый ключ Кенцо. 


КЕНЦО 
Возьмите желтый ключ из вакуум- 
ной трубки. 


КАРН 
Пошлите респиратор и помпу 
Кенцо. 


КЕНЦО 

Возьмите респиратор и помпу из 
вакуумной трубки. Используйте жел- 
тый ключ, чтобы попасть в комнату 
НРАВа. Как только вы войдете, у вас 
будет 10 секунд, чтобы применить 
респиратор. 

Сделав это, используйте марси- 
анского прыгуна на дыре в стене, 
затем примените помпу. 

Заходите в цент управления НРА- 
Ва. Поговорите с ней на все темы 
(она скажет, что необходимо почи- 
нить энергетический центр}. 


МЭТЛОК 

Откройте шкаф в хим. лаборато- 
рии, возьмите приемную панель и 
ключ от стола и пошлите ключ Кен- 
цо. Идите в энергетический центр 
(дверь туда мы и взрывали). 

Используйте отрезанную руку, 
чтобы получить доступ к компьюте- 
ру. 

Примените соответствующую оп- 
цию в компьютере, чтобы опустить 
“итангу”. 

Идите к "штанге” (придется обой- 
ти вокруг) и используйте приемную 
панель. 

Используйте компьютер, чтобы 
снова поднять “штангу”. 

Энергоцентр приведен в рабочее 
состояние! 


КЕНЦО 

Возьмите ключ от стола из ваку- 
умной трубки. Используйте ключ, 
чтобы открыть ящик стола в комнате 


директора базы Вита. 

(оранжевая комната). Возьмите 
серебряный колокольчик. Идите в 
комнату НРАВа и поговорите с ней. 
Когда она закончит, поговорите 
вновь, выбрав тему ”тамбуры”. 

НРАВ спросит пароль. Выберите 
винвентаре записку, которую вы на- 
шли в вакуумной трубке возле туа- 
лета и прочитайте ее, если вы не 
сделали этого раньше. 

Вновь поговорите с НРАВом о 
тамбурах. Теперь вы можете ис- 
пользовать кресло. 

Примените колокольчик на музы- 
кальном инструменте, чтобы от- 
крыть дверь в сад. 

В центре сада находится камень- 
карта базы. Используйте его, чтобы 
поднять двери тамбуров. Изучите 
все фрагменты карты, чтобы понять, 
какая дверь где находится. 


КАРН 

Идите в комнату с книжными 
шкафами (где сидел мертвец с кни- 
гой). Примените ключ, взятый из му- 
зыкальной шкатулки в комнате с эк- 
раном, на столе. Возьмите синий 
КЛЮЧ. 
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мите у него электрическую отвертку. 
Используйте ближайшую вакуумную 
трубку, чтобы послать обе отвертки 
(простую и электрическую) Мэтлок. 

Идите в комнату НРАВа, исполь- 
зуйте кресло и встаньте около кам- 
ня-карты базы. 


МЭТлОК 

Возьмите из вакуумной трубки 
обычную и электрическую отвертки. 

Идите в коридор с большими 
раздвижными дверями и откройте 
первые из них. 


ВНИМАНИЕ!!! 

Дальнейшие события потребуют 
быстрой координации движения и 
собранности, поэтому 

настоятельно советую сохранить- 
ся. 


Итак, нам надо проникнуть в док 
шаттла. 

Проблема в том, что за вторыми 
раздвижными дверями стоит три- 
морф, который убивает 

сразу. Как его нейтрализовать? 

Вот так: 

Кенцо должен стоять около кам- 
ня-карты базы с выведенным нуж- 
ным фрагментом. 

Мэтлок ставим около второй па- 
ры дверей, как можно дальше от па- 
нели управления 

(коробочка слева от двери), т.е. 
отходим от нее, пока видна надпись 
"применить". ‚| 

Все готово. г 

Мэтлок открывает вторые двери 
исразу же бежит к первой паре две- 


Пошлите его Мэтлок. 


МэТлОК 

Идите в Цирк Пикаддили. Приме- 
ните синий ключ на двери, чтобы по- 
пасть на Карнаби стрит. Используй- 
те мед. ключ, чтобы открыть дверь в 
мед. лабораторию. Возьмите синий 
ключ из шкафа. Здесь, при помощи 
компьютера и выделителя, вы може- 
те превращать найденные вами ко- 
ричневые растения в допинг, а зеле- 
ные — в антидот. 


КЕНЦО 

Пошлите ему оружие (если у него 
еще нет). Оно ему пригодится. 

Идите к шлюзу, из которого начи- 
нали игру. Теперь вы можете обсле- 
довать территории, которые были 


‘закрыты тамбуром. 


_ Идите на Даунинг стрит. Открой= 


_ те люк Код 1010} и возьмите сть 


вертку.. 
Объяците мертвое тело в коридо 


рей (надо успеть 

до того, как триморф д 
вас). Оказавшись у первых двёбеи, 
Маэтлок закрывает их. 

Быстро переключаемся на Кенцо 
{Е2) и с помощью карты опускаем 
вторые двери. 

Все. Триморф заперт в ловушке. 

Теперь идите к вентиляционному 
люку около входа в коридор с раз- 
движными дверями и 

используйте электрическую от- 
вертку. Вползайте в люк и двигай- 
тесь вперед. Оказавшись в доке, 
возьмите рацию и карманный сва- 
рочный аппарат со стола. Также 
возьмите серый ключ, синий ключ и 
зеленый ключ №1 с тел зомби. 

Используйте вакуумную трубку и 
пошлите Карну рацию и сварочный 


‚аппарат. 


_ мэтлок — е 
Идите к зеленой комнате` №1, 


вк 


примените заденыйь } 
мите пемзу с пола око 
шлите пемзу Карну. _ 


КАРН _ 

Получите пемзу, рацию и карман- 
ный сварочный аппарат. Идите к За- 
клиненной двери около шлюза, из 
которого вы вышли в начале игры. 
Используйте сварочный аппарат и 
войдите внутрь. Это кафетерий. По- 
говорите с Бен Ганом и возьмите у 
него красный ключ в обмен на ра- 
цию и пемзу. 

Пошлите красный ключ Мэтлок. 


МЭТЛОК 

Возьмите красный ключ из ваку- 
умной трубки. Идите к Цирку Пикка- 
ДИЛИ. 

Используйте серый ключ, чтобы 
попасть в гео-лабораторию. Изучите 
компьютер. 

Пошлите вездеход в квадрат Сб. 
Возьмите обработанный камень из 
шкафа, справа от скульптуры. Когда 
вездеход вернется, возьмите ка- 
мень, который он привез. 

У Мэтлок теперь должно быть 3 
камня и 1 обработанный камень. 

Поместите необработанные кам- 
ни в резак. Запустите программу 
Пикмана на компьютере для их об- 
работки. Теперь у вас должно быть 4 
обработанных камня. Используйте 
камни на отверстиях в статуе. При- 
ВЫ резонатор на статуе. Обы- 

щите мертвое тело и возьмите пульт 
ду. (спиритус). 


МЭТЛОК 

Возвращайтесь в Цирк Пикадли- 
ли. Примените красный ключ, чтобы 
попасть в био-лабораторию. Возь- 
мите белый ключ из вакуумной труб- 
ки. 


КЕНЦО 
Идите в комнату НРАВа, затем к 
камню-карте базы. 


МЭТлОК 

Идите в комнату Май Лин. (на 
карте — рядом с оранжевой комна- 
той): используйте белый ключ, что- 
бы попасть внутрь. Используйте 
пульт ду. (спиритус) на огне в ками- 
не. Возьмите черный ключ. Загляни- 
те в кувшин и возьмите иголку с нит- 


о 


те ключ и достаньте из стола запис- 


кускодом (347), Передтем как по- 


кинуть комнату, прослушайте зна 
компьютере запись журнала №5. 
Остальные данные под паролем (его 
знает Карн). Выходите из комнаты и 
идите к двери в комнату Май Лин 
(белая комната). Снимите вентиля- 
ционную решетку при помощи элек- 
трической отвертки. Возьмите из 
люка игрушечную машинку. 


КЕНЦО 
Пошлите скоросшиватель (скреп- 


ку) Карну. 


КАРН 

Получите скоросшиватель и с его 
помощью откройте ящик в комнате с 
экраном. 

Возьмите проверялку на металл. 
Идите к ближайшей вакуумной труб- 
ке и пошлите Мэтлок проверялку на 
металл и книгу "Правители Египта”. 


МЭТЛОК 

Получите проверялку на металл и 
книгу "Правители Египта”. Идите к 
зеленой двери №3. 

Вызовите инвентарь и примените 
проверялку на металл (это включит 
ее). Примените проверялку на ме- 
талл с игрушечной машинкой 
(вставьте его внутрь}. 

Поставьте игрушечную машинку 
на пол. Войдите в инвентарь и при- 
мените пульт управления машинкой. 
Ведите машинку в дыру позади три- 
морфа и возьмите из нее спектро- 
метр. Подгоните машинку к своим 
ногам и нажмите клавишу ТАВ, что- 
бы восстановить управление своим 
героем. Откройте машинку и возь- 
мите спектрометр. 

Идите в мед. лабораторию. 


ВНИМАНИЕ!!! 

Сохранитесь. 

Настала пора открыть дверь, око- 
ло мед. лаборатории (она вас все- 
гда интересовала, правда?)}. 

Перед тем как начать, проверьте, 
есть ли у вас необходимые вещи: 
обычная отвертка, скарабей, книга 
”Правители Египта”. 

Теперь действуем так: 


кой. Примените электрическую от- 
вертку на вентиляционной решетке. 


ВНИМАНИЕ!!! 

Сохранитесь перед следующими 
действиями. 

Прежде чем Мэтлок полезет в 
люк, убедитесь что: 

1. Кенцо стоит около камня-карты 
(на ней выведен соответствующий 
фрагмент). 

2. УМэтлок и Кенцо есть рации. 

Теперь лезьте в люк и ползите 
без остановки! 

Как только вы минуете заслонку, 
Кенцо закроет ее, отрезав от вас 
триморфа. 

Оказавшись в радужной комнате 
(это комната директора Хэррувей), 


Мэтлок применяет обычную от- 
вертку на панели возле двери (за 
ней триморф). 

Сразу же бегите в мед. лаборато- 
рию и сидите пока там (в этом мес- 
те игра может 

повиснуть, в этом случае исполь- 
зуйте другого героя, чтобы открыть 
дверь). 

Подведите еще одного героя ко 
входу в коридор, который ведет в 
мед. лабораторию. 

Заходите в коридор и идите по 
нему, пока триморф не погонится за. 
вами (ваша задача — выманить его 
как можно дальше от двери мед. ла- 
боратории). Теперь бегите назад, ко 
входу в коридор и закрывайте за со- 
бой дверь. Быстро переключайтесь 


та вле 


1ать клюфот стола. Яримени- Ми дверь, пока: о не вернуй- 


ся на свое место. Заходите в шлюз. 
Примените скарабея на больших —^ 
дверях шлюза; Ё Ра » 

Встаньте от входной двери. спра- 
ва. Прочитайте книгу ”Правители 
Египта” {герой скажет "Хепри"). Но- 
сле этого у вас будет 5 секунд на то, 
чтобы открыть входную дверь и про- 
скочить мимо вошедшего тримор- 
фа, пока он вас не атаковал. 

Если у вас все получится, три: 
морф отправится на прогулку по 
Марсу. Теперь вернитесь в шлюз и 
подберите ракетницу {плазменную 
пушку) около скафандра. 

С ее помощью вы сможете уби- 
вать триморфов! 

Пошлите ракетницу Кенцо. 

Идите на Таймс сквер и исполь- 
зуйте синий ключ, чтобы открыть 
дверь. Откройте следующую дверь, 
применив черный ключ, — это вход в 
шахту (но нам пока туда не надо). 

Обыщите зомби и возьмите ла- 
зерный скальпель, допинг и диллин- 
гер. Идите в био-лабораторию (на 
карте — красная комната). Примени- 
те лазерный скальпель на тримор- 
фированных животных. Входите в 
комнату и изучите компьютер. Вве- 
дите пароль из своих часов (2915) и 
прослушайте журнал №3. 

Пошлите радужный ключ Карну. 


КАРН 

Получите радужный ключ. Идите 
в радужную комнату, около шлюза 
Кенцо. Примените ключ, чтобы вой- 
ти. Используйте компьютер и про- 
слушайте журнал №6. Используйте 
управление дверьми, чтобы открыть 
вход в Кремль (на карте — радужная 
комната на Бродвее}. 

Пошлите перчатки Кенцо. 


КЕНЦО 

Получите ракетницу и перчатки. 
Идите в Кремль. Откройте аварий- 
ный люк (код 0756). 

Возьмите патроны для ракетни- 
цы. Откройте другой люк (код 3471). 
Возьмите 3 пары линз — пошлите 
каждому герою по 1 паре. Идите в 
коридор, ведущий в док шаттла. От- 
кройте двери и пристрелите три- 
морфа из ракетницы. Примените 
перчатки и возьмите кусок тримор- 
фа. 

Пошлите этот кусок Мэтлок. 

Идите к зеленой двери №3. При- 
стрелите триморфа. Выходите че- 
рез другую дверь. Идите на Лонли 
стрит. Пристрелите зомби с писто- 
летом (ну и других тоже) и возьмите 
ключ от кладовки. Идите на 41 улицу 
и откройте кладовку при помощи 
ключа. Возьмите рычаг. Откройте 
ящик, введя код из часов (3172), 
возьмите прионару и батарейку к 
ней. Вернитесь на Лонли стрит и 
примените рычаг на отверстии ря- 
дом с дверью. Используйте рычаг и 
проходите в открывшуюся дверь. 

Пошлите ракетницу Мэтлок. 


мэтлоК 

Откройте микроскоп в био-лабо- 
ратории и поместите туда кусок три- 
морфа. Идите в мед. лабораторию и 
возьмите 3 пустых шприца со стола, 
используйте один на себе (вы полу- 
чите образец крови). 

Пошлите остальные Кенцо и Кар- 
ну. 


КЕНЦО 

Возьмите пустой шприц и приме- 
ните его на себе. 

Пошлите образец своей крови 
Маэтлок. 


КАРН 
Возьмите пустой шприц и приме- 


# 
ните его на себе, 
Пошлите образец” 
Мэтлок, ь <. ты 


ей 


оны 


- МЭТЛОК : : 

Получите образцы крови а и: 
Карна. Идите в ‘био-лабораторию и. 
поместите все 3 образца в. центри-. 
фуру. Идите в Кремльи примените 
спектрометр на картине. Встаньте 


позади компьютера около большого. 


окна (там безопасно}. 


КАРН 
Идите в Кремль и встаньте прак- 
тически в самых дверях (вам необ- 


ходимо видеть 2 красные кнопки уп- 
равления компьютером). Прицель- 
тесь из игрушечного пистолета с 
присосками в левую кнопку. 


МЭТлОК 
Встаньте напротив правой кноп- 
ки. 


КАРН 

Стреляйте из пистолета в левую 
кнопку (Мэтлок нажмет правую) — 
компьютер Кремля теперь работает. 
Отойдите в безопасное место. 


МЭТлЛОК 

Выходите из Кремля и идите ко 
входу в шахту. Пристрелите тримор- 
фа из ракетницы. 

Используйте ремень (вынутый из 
велотренажера) на лифте. Отойдите 
в безопасное место. 

Пошлите ракетницу и патроны 
Карну. 


КАРН 

Идите в Кремль и поработайте с 
компьютером. Возьмите и прочи- 
тайте распечатку, которая появится 
после этого (это код к лифту в шах- 
ту). Идите к входу в шахту. 

Возьмите взрывчатку и детонатор 
из ящика. Используйте их друг на 
друге (вы получите снаряженную 
взрывчатку) Заходите в лифт и спу- 
скайтесь в шахту. Примените линзы 
(теперь вы можете видеть в темно- 
те). Возьмите ракетницу и патроны 
из вакуумной трубки. 

Идите к контейнеру №1, ориенти- 
руясь по карте. Возьмите разводной 
ключ. Идите к Арене (ориентир — 
контейнер №2). Используйте раз- 
водной ключ на кабеле генератора. 
Возьмите карманный компьютер из 
домика. Возымите артефакт (хорус) 
из контейнера №2, рядом с доми- 
ком. Идите в район Обелиска (ори- 
ентир — контейнер №3). Возьмите 
из контейнера разряженную бата- 
рейку. Ее необходимо зарядить от 
генератора. чтобы включить карман- 
ный компьютер. Осторожно продви- 
гайтесь вперед, пока не увидите 
триморфа. 

Выманиге его от колонны, об ко- 
торую он долбится. Быстро бегите 
на место, где стоял триморф, и при- 
мените артефакт (хорус} на колонне. 
Триморф поменяет цвет — теперь 
его можно удить. Пристрелите его 
ИЗ раба 


‘заряженный 
2 вриентир 


№4). "Обнаружив Алтарь (круг со 
^ слиральными линиями), примение 


Вернит 


рус. 
карте — ‘контейнер’ _ 


на нем заряженный хорус. Быстро 
выйдите из круга {иначе знергетиче-_ 
ские волны убьют вас}. Примените 
на алтаре зеленый ключ №4 (он 
сменит цвет на серый). Подберите 
КЛЮЧ с помощью игрушечной ма- 
шинки, Идите к ближайшей вакуум- 
ной трубке-и пошлите Аркхамский 
ключ (бывший зеленый №4) Кениуо. 
Идите к Саркофагу и забирайтесь в 
кран. 


Используйте панель управления и 
оставайтесь в кабине. 


КЕНЦО 

Получите зеленый ключ №4 (те- 
перь он серый). Идите к зеленой 
комнате №4 и откройте ее. Исполь- 
зуйте клавиатуру и введите цвето- 
вой код: черный, темно-серый, се- 
рый, светло- 

серый, белый, темно-серый. 

Наберите код 5637 на второй кла- 
виатуре. Прочитайте зеписку с ко- 
дом (9689) — это код к шлюзу на 
Лонли стрит. Идите туда и пристре- 
лите прозрачного зомби, закрываю- 
щего проход с помощью псионары. 
Заходите в шлюз и выходите на по- 
верхность Марса. 


ВНИМАНИЕ! ! 

Сохранитесь! 

Возьмите все вещи с трупа, а так- 
же песочные часы, что лежат рядом. 
Приблизитесь к могиле, чтобы раз- 
будить Виттакера. Далее действуем 
в следующем порядке: 

Как только он закончит говорить, 
быстро бежим в шлюз. 

В шлюзе возьмите в руку оружие 
(лучше всего диллингер)}. 

Снова выходите на поверхность. 

Стреляйте в Виттакера, пока он 
не упадет на землю. 

Когда он снова закончит гово- 
рить, быстро войдите в инвентарь и 
смените оружие на псионару. 

Стреляйте в Виттакера (2-Зх вы- 
стрелов будет достаточно}. 

Обыщите тело и возьмите крас- 
ный песок. 

Примените песок с песочными 


часами. 
Идите в зеленую комнату №4. 


колоннезй забери 
} в кАлтарм та 


виртуальные радости 


С. песочные часы (цве- 


] в. появившееся камен- 
ное сердце и пошлите ‚его, ‚Мэтлок. 
пре 


‚ МЭТЛОК ‚ 
В. Получите каменноёчсердце. Иди- 
тев кафетерий и возьмите голову 
Бен Гана. Идите в био-лаборато- 
рию. Используйте голову Бен Гана 
на трупе. Примените на трупе игол- 
ку сниткой, затем каменное сердце. 
Послушайте ожившего мертвеца. 
Заберите каменное сердце обрат- 
но. Идите в мед. лабораторию и 
возьмите пустой шприц со стола. 

Идите к лифту в шахту и спускай- 


` Тесь вниз. Примените линзы, чтобы 


видеть в темноте. 

Идите к Саркофагу и примените 
каменное сердце на нише — это 
даст возможность добраться до чу- 
жогО. 

Забирайтесь на платформу кра- 
на. Спускайтесь по веревке в сарко- 
фаг (осторожно). Примените лазер- 
ный скальпель на груди чужого. Ис- 
пользуйте пустой шприц, чтобы до- 
быть образец, молока. Возвращай- 
тесь в био-лабораторию. Поместите 
молоко в термолайзер. К этому мо- 
менту у вас должны быть следую- 
щие компоненты: образцы крови в 
центрифуге; кусок триморфа под, 
микроскопом; молоко в термолайзе- 
ре. Примените компьютер и запус- 
тите программу Джона Фарра. 

Выполните все тесты. 


ВНИМАНИЕ!!! 

Выйдите из программы, но не из 
компьютера. 

ОБЯЗАТЕЛЬНО СОХРАНИТЕСЫМ 

Когда вы выйдете из компьютера, 
игра повиснет и вам придется пере- 
грузиться. Восстановив игру, забе- 
рите сыворотку из центрифуги. При- 
мените одну на себе. 

Пошлите остальные Карну и Кен- 
ЦО. 


КЕНЦО 
Получите и примените на себе 
вакцину. 


КАРН 

Проделайте то же самое с вакци- 
ной. Идите в кратер вулкана (на кар- 
те шахты — кольцо в нижнем левом 
углу). Пристрелите триморфа из ра- 
кетницы. Примените снаряженную 
взрывчатку на трещину. Бегите к 
лифту! У вас есть 5 минут, чтобы до- 
браться до дока шаттла. 

Как только Карн доберется до до- 
ка, там его уже будут ждать Кенцо и 
Мэтлок. Шаттл готов к запуску, от- 
счет идет... Но вдруг НРАВ перехва- 
тывает управление и сообщает, что 
кому-то придется вручную открыть 
створки люка, чтобы шаттл мог 
стартовать. Для этого надо дернуть 
за рычаг (вам его покажут). 

ВЫБИРАЙТЕ, КТО ПОЙДЕТ... 


Отигу ип 
дтигумип Оно Бох. ги 
Вр: //лмили. доНтС$. пагод. ги 


ВИДЕОКАРТЫ 
ЗАМАСЕ 4 ВМВ 


МАТВОХ 0-400 СА З2МВ 
МАТВОХ О\О модуль на 6200 
МАТВОХ С-400 32МВ 

МАТВОХ 6-450 16МВ 

МАТВОХ (-450 32МВ 

МАТВОХ УР МАВУЕС ТУ ТУМЕВ 
ЮЕМ] 

А9$ №6600 Се Рогсе 32МВ 
ТМп/оц + очки 

А90$ №6600 Се Рогсе 32МВ 
А80$ \7100 Се Роге 2МХ 32МВ 
\/00000 И 3000 16МВ АСР 
$-МН$+Т\ ом 

\00000 5 5000 64МВ РИ ВОХ 


+Т\/ ТОМЕА+ТУ п\ош 

ТМТ-2 УАМТА 8МВ 

ТАТ-2 М64 16МВ 

Т\-2 МАМТА 16МВ 

ТАТ-2 М64 32МВ 

Т\Т-2 УАМТА 32МВ 

Т\Т-2 СВЕАТМЕ М64 32МВ 
ТАТ-2 СА-660Т З32МВ ТУ-ОЦТ 
ТАТ-2А СА-66ОР РЦИ$ 32МВ 
ТМТ-2 СА-622 М64 З2МВ 

Се Рогсе 256 (ООВ) 32МВ 
{СВЕАТМЕ) 

бе Рогсе 2МХ 32МВ (СНАЮ- 
ТЕСН) 

КОНВЕРТЕР ЦИФР ЗАМЗИМС 
ТИ ТИМЕВ ЗОеМОМ ДУ, ЕМ 
Т\ ТОМЕВ СЕМЫ$ ДУ.ЕМ 
ТУТИМЕЯ АМЕВМЕСИ ДУ, мик- 
рофон,РМ 


ЗВУКОВЫЕ КАРТЫ 
СВЕАТМЕ ЦМЕ 5.1 РС 
СВЕАТМЕ ЦМЕ РС 

СВЕАТМЕ МВВА 128 РЦ 
АМЕ 64 4500 15А 

А5И5 МВВАНИМАМЕ ТАВЕЕ 16С 
СВЕАТМЕ 15А 

АМАМСЕ ОС АЕ$-4000 РС 
СНЬТАЕ 4281 РС! 

СЕМИЗ МЕ РС! 

СЕМУЗ ИМЕ 5,1 {2МО) РЕ 
ТЕВА $ОУМО РС (МОВТЕХ 1) 
УОВТЕХ 1 РЯ 

УОВТЕХ И РС! 

УАМАНА РС! 724 

УАМАНА РС! ХС-740 
ГЛАМОМО МОМ$ТЕН 
ЗОИМО-АМАМЕ ТАВЕЕ ЗА 
Х-ТВЕМЕ 4СН+Е/М РС! 

ЕМ ТИМЕВ ФА 


ВМ 18-40% 

Е& 52Х 

А$0$ 50Х ВОХ 

СО-ВОМ ТОЗНВА 0$В 48Х 
СО-ВМ/ МПЗУМ! 4Х4Х24 ВОХ 
СО-ВМ! РАМАЗОМС ОВМЕ 8/4/32 
СО-НМ/ ТЕАС ОВМЕ 4/4/32 
0\0-НОМ РАМАЗОМС 8Х/40Х 


колонки 
ЗМ! ТЕАС 
ЗМ! САМВВЮЕ ОКО МЮВС$ 
$/310 

ЗМ! САМВВЮЕ 0ИМО ММОВС$ 
ЭМ 100 

ЭР САМВНЮЕ 00М№ МЮВС$ 
+ 585 35 

ЭР СЕМИ.$ $Р-606 
ЗР СЕМИ ЭР-ЗО6А 


Алгоритм-салон — все для игр! 


(т. метро Пл. Якуба Коласа (200 м по дороге на "Комаровский рынок” 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, тел.Лфакс (017) 239-33-15, 284-78-33, 
713-45-53, 213-18-41. Действуют скидки для студентов и школьников! 


АП ВАСЕ УОМОЕН РАО 16МВ РС 


ЗР ВЕРЕМОЕВ 
ЗМ/ ТАВСА $РК41@ 

ЭР ТАВСА АТА 

ЗР АВМАМСЕ „С-610 
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Наверное, лихачи появились еще в те вре- 
мена, когда человек придумал колесо. Жаж- 
да скорости всегда и во все времена затяги- 
вала людей, независимо от того, к какому 
сословию они принадлежали. Умопомрачи- 
тельные гонки на колесницах, сумасшедшие 
скачки на лошадях, гонки на бешеной скоро- 
сти на автомобилях по улицам города... Как 
видно, изменилась на протяжении столетий 
форма, но не содержание. Адреналин — вот, 
что так необходимо лихачу, вот это его ос- 
новной мотив поездки на машине с самолет- 
ной скоростью. 

Возможно, именно поэтому жанр гонок на 
мотоциклах (так же, как и автомобильных) 
никогда не стоял на одном месте. Как и лю- 
бое другое направление компьютерных игр, 
он постоянно совершенствовался, развивал- 
ся. Убогая графика прошлых лет не могла 
дать игроку ощущение скорости, чувство 


столь необходимого адреналина в крови. 
Азарта игры не ощущалось. С появлением 
новых графических карт ситуация резко из- 
менилась. Вместо аляповатых мотоциклов, 
на смену пришли грозные спортивные маши- 
ны, лоснящиеся от краски и имеющие оби- 


‚ лие всевозможной рекламы на борту. Согла- 


ситесь, это добавляет игре реалистичности, 
создает особый колорит. Существует множе- 
ство видов гонок на различных средствах пе- 
редвижения, но, пожалуй, самыми желанны- 
ми для многих заядлых виртуальных гонщу- 
ков являются спортивные состязания на мо- 
тоциклах. Буквально каждые два-три месяца 
выходит новая игра, посвященная этому ви- 
ду спорта. Причем в большинстве случаев 
графика постоянно становится все более ка- 
чественной, а уровень картинки иногда мож- 
но сравнить с фотографиями самого высоко- 
го качества. В играх данного направления 
именно этот аспект зачастую определяет, бу- 


_ Детли данный продукт покупаем или канет в 


небытие из-за халатного отношения про- 
граммистов к проекту. 

Думаю, не стоит представлять игроку 
фирму Еестопю Айз, благодаря финансовой 
поддержке которой многие замечательные 
игры увидели свет. Хотя, игры ЕА совсем не- 
давно стали занимать верхние места в жанре 
гонок на мотоциклах, но, по крайней мере, 
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опасности, а раз не было его, то не было и. 
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компания постоянно выпускает что-то све- 
жее на игровой рынок. Осенью 2000 года 
компания порадовала игроков очередной иг- 
рой под названием Зиретбже 2001. 
Определить жанровую принадлежность 
Зиреоке 2001 не составляет особого труда 
— это кольцевые гонки на мотоциклах. В 
Зирейже 2001 есть режим как аркадной ез- 
ды, так и симуляция. Несмотря на наличие 
двух этих прямо противоположных режимов 
игры биреже 2001 все-таки следует отнес- 
ти к симуляторам гонок. Причин для этого 
достаточно. Тут тебе и огромное количество 
настроек самой игры, уровни сложности, 
различные виды из камер, погода, всевоз- 


можная помощь, а также довольно детальная _ 


настройка мотоцикла. 

Разработчики Зирейке 2001 как обычно 
уделили пристальное внимание графической 
части игры, именно поэтому она смотрится 
почти идеально. Игрока ожидают прекрас- 
ные ландшафты: деревья вдоль дороги, зри- 
тели за трибунах, всевозможные админист- 
ративные постройки, а если учесть, что трас- 
сы расположены в разных странах, континен- 
тах, то разнообразие окружающего мира вам 
гарантировано. Вот только времени смотреть 
по сторонам у вас вряд ли будет, ведь гонки 
проходят на приличной скорости. 

Модели мотоциклов сделаны просто су- 
пер, иногда смотришь повтор заезда или 
скриншот из игры и не веришь, что такое ка- 
чество и детализация существуют. А вот мо- 
дели гонщиков сделаны несколько хуже, 0со- 
бенно это заметно, когда он слетает с мото- 
цикла. Вот тогда и видишь, что движется он 
несколько угловато, а бежит и того хуже. Но 
давайте не будем забывать, что основное 
время, просто громадное, гонщик проводит 
слившись со своим “железным” конем. Очень 
реалистично выглядит полет гонщика после 
столкновения, вот только не понятно, как по- 
сле некоторых таких кульбитов он способен 
подняться и продолжать гонку. На мотоцикле 
гонщик ведет вполне реальную жизнь, сме- 
щается вправо при повороте, выставляет ко- 
лено, если уж очень низко проходит его, при- 
встает в седле при необходимости и т.д. 

Эффекты в игре проработаны просто за- 
мечательно. Эффект линцы, хоть и перестал 
быть инновацией в играх, но все же прекрас- 
но смотрится на фоне зеленых насаждений 
по бокам трасс. Если наехать на какое-то 
специальное покрытие или на ту же траву, то 
покрышки вашего железного коня момен- 
тально окрасятся в соответствующие цвета. 
Разумеется, при выезде на дорогу цвет рези- 
ны приобретет естественный черный отте- 
нок, а скорость падает. 

Помимо азартных гонок, взор игрока будут 
еще услаждать и видео-ролики, построенные 
на движке игры. Если вы пришли в числе 
первых трех финишировавших, то красивая 
девушка подарит гонщику венок победителя, 
аможет и кубок чемпиона. Сама гонка прохо- 
дит по стандартной системе: практика, ква- 
лификация и сама гонка. 

Камера в игре позволяет выбрать несколь- 
ко ракурсов обзора на дорогу, так что игрок 
может выбрать самый оптимальный и удоб- 
ный для него. Примечательно, что при обзоре 
на трассу из шлема водителя создается впе- 
чатление того, что если наклониться еще чуть 
ниже, то можно задеть шлемом трассу — ко- 
нечно, так просто кажется. Но надо отдать 
должное разработчикам: что им удалось "пе 
редать" в игре ощущение скорости. 

Обычно, если речь заходит о гонках, счи- 
тается своим долгом описать физику в игре. 
В общем, претензий к работе программистов 
не возникает, хотя иногда выявляются досад- 
ные ошибки (имеется в виду "бессмертие" 
гонщика после чудовищного падения). Как и 
должно быть в реальной жизни, при съезде с 
трассы скорость резко падает, а если на ог- 
ромной скорости резко попытаться войти в 
поворот, то легко угодить в аварию. 

Игроку придется успешно завершить 13 
трасс для того, чтобы стать победителем и 
получить в свои руки кубок. Игроку (читай, 
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гонщику) придется побывать почти во всех 
европейских странах, но кроме этого его еще 
ждут трассы на территории Бразилии, Авст- 


мечательно, что все трассы соответствуют 
своим реальным прототипам. у 

В Зирейже 2001 представлены крупней- 
шие мировые производители мотоциклов: 
Нопда, Уатапа, Зигик, Камазак, а также 
имеются другие малоизвестные нашему иг- 
року создатели мотоциклов: Аргйа, Висаё, 
Вито. Примерно по три водителя приходит- 
ся на каждый мотоцикл в Зиреже 2001, уча- 
ствуют и российские гонщики, что немало- 
важно для отечественного игрока. К сожале- 
нию, в игре отсутствует деление мотоциклов 
на типы, присутствует только разделение по 
фирме-производителю. На каждый мотоцикл 
предоставляется некоторая необходимая ин- 
формация и красочная картинка. Выбирая 
гонщика, вы сможете посмотреть на его фот- 
ку, узнать почти любую информацию о нем. 

В Зирейже 2001 существует достаточно 
много настроек мотоцикла: регулировка ру- 
левого механизма, подвески, передач, 
трансмиссии, выбор шин. Изменяя парамет- 
ры своего железного "коня", будьте внима- 


Андрей Колбасин.. Матери мал предоставлен 
игровым сайтом ВИ р://мили. детпе!.ги/ 


тельны и осторожны, т.к. любое изменение 
тут же отразится на поведении мотоцикла на 


. трассе. 
ралии, Соединенных Штатов Америки. При- * 


Искусственный интеллект ваших против- 
ников довольно силен. Компьютер почти 


” идеально ездит на мотоциклах, легко прохо- 


дит повороты, иногда даже возникает впе- 
чатление, что он знает заранее все опасные 
места этой трассы. Но догнать и перегнать 
противника можно, хотя борьба за первое 
идет нешуточная, малейшая ошибка — и вы 
последний. Гонки проходят при разной пого- 
де, иногда даже в дождик, и тогда по ваше- 
му стеклу расползаются капли дождя от ско- 
рости, а видимость значительно падает, Все, 
что происходит на трассе, комментирует те- 
лежурналист Лей Диффи. 

Безусловно, игра должна понравиться 
всем фанатам мотогонок. Зирейже 2001 со- 
четает в себе отличную графику, реальную 
физическую модель, интересный геймплей. 
Помимо фанатов, игру можно порекомендо- 
вать новичкам, у и 


постоянно возникают 


проблемы в дру- 
гих играх И < 
ного класса. 
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6) Арена тьмы. 

Я никогда не думал о смерти. Даже в 
те леденящие душу минуты, когда она 
была совсем близко, становилось 
действительно страшно, но не оттого, 
что я больше не смогу передвигаться, 
дышать и изменять окружающий мир. 
Я боялся, что не смогу рассказать лю- 
дям о судьбе Вортекс Райкерса и поч- 
ти всех его пассажиров, я не хотел, 
чтобы его тайна ушла вместе с ним в 
могилу... Даже если я каким-то чудом 
найду способ покинуть планету, что 
будет дальше? Меня выслушают и 
опять запруг в клетку, где я проведу 
остаток жизни... Как бы там ни было, 
оставаться здесь нельзя, и я это пре- 
красно знал. А потому и приближался 
шаг за шагом к какому-то странному 
каменному сооружению. 

(Становилось прохладно и темно, а 
откуда-то издалека доносились 
странные звуки, наверняка издавае- 
мые одним из представителей мест- 
ной фауны. Влереди возвышалось 
довольно странное здание с темно- 
серыми стенами, на которых кое-где 
были различимы пятна крови. Высо- 
кие стены и овальная форма пост- 
ройки чем-то напоминали мне не то 
стадион в Чикаго, не то римский Ко- 
лизей, но, скорее всего, передо мной 
еще одно культовое сооружение ме- 
стных жителей. Мне ничто не мешало 
подняться по ступенькам и попасть 
вовнутрь через две большие двери, 
но я не торопился этого делать. На 
этой же стене, метров на пять выше, 
на большом деревянном кресте... 
был распят Нали. 

Он был еще живой и слегка поста- 
нывал, а когда заметил меня, бросил 
взгляд, который я никогда не забуду. 
Это было пробуждение. Казалось, 
Нали узнал меня, и капля слезы, как 
надежда, упала на холодную плиту 
ступеньки. Как будто кончилась его 
боль, и уже не было тех мук, которые 
терзали его еще минуту назад. Я сто- 
ял внизу и прекрасно знал, что не 
смогу его спасти, хотя прошел бы 
весь этот ад еще раз, чтобы хоть не- 
много уменьшить его страдания. Ког- 
да я снова посмотрел вверх, его го- 
лова опять была опущена — Нали по- 
нял, что он обречен... 

Я больше не мог на него смотреть, 
ибо чувствовал эту невыносимую 
боль, которая охватила его и посте- 
пенно высасывала остатки жизни. 
Оставался послелний способ хоть 
как-то облегчить его страдания... За- 
крыв глаза, я сказал; "Прости, 
друг..”. И дрожащим пальцем нажал 
курок пистолета... 

Я понял, что ненавижу эту планету. 
Сколько людей нашло здесь свою 
смерть, сколько невинной крови впи- 
тала эта земля! Здесь царит всего 
один закон: выживает сильнейший... 
И по этому закону раса Нали не име- 
ет никаких шансов на существова- 
ние. Рано или поздно слабые исчез- 
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нуг с лица планеты На Пали. И моя 
задача не оказаться в их числе. 

Теперь я осторожно пробирался 
вдоль высокой стены арены. Каза- 
лось, вот уже и тупик, надо идти на- 
зад, но какое-то странное чувство 
подсказывало мне, что где-то здесь 
есть другой вход. Повернув налево, я 
увидел тело еще одного Нали, кото- 
рый успел перед смертью что-то на- 
царалать на стене. "Я сбежал из клет- 
ки, но у меня нет сил идти дальше. 
Напомни про меня моей семье”. 

Не оставалось никаких сомнений: 
это место переоборудовано Скард- 
жами под тюрьму, из которой почти 
удалось убежать этому трудяге. Но 
где же этот самый проход, по которо- 
му он совершил побег? 

Два выстрела по небольшому от- 
верстию в стене значительно расши- 
рили его, и путь вниз был свободен. 
Последний раз взглянуз на темное, 
покрытое серыми облаками небо, я 
полез вниз по этому узкому проходу. 

Здесь была кромешная тьма, так 
что наконец-то пригодился фонарик, 
найденный мною еще в храме. Про- 
ход начал круго уходить вниз, и те- 
перь становилось очевидным, что На- 
ли потратил не один месяц для под- 
готовки к побегу. Пусть он так и не 
удался, труд несчастного не пропал 
зря. Наконец внизу забрезжил свет. 

Я очутился в крохотной каморке с 
жутко холодным полом и крохотной 
свечкой в углу, служившей единст- 
венным источником света для узника. 
(С потолка одна за другой падали кап- 
ли воды, нарушавшие ту гробовую 
тишину, царившую в этом глубоком 
подземелье. Только теперь я понял, 
как много у меня общего с этим.не- 
удавшимся беглецом! Может, лучше 
было не спускаться сюда, а войти че- 
рез двери? Но уже было поздно при- 
нимать решения. 

Тишинунарушил выстрелизАЗМО. 
Ржавый кусок железа (именно так вы- 
плядел замок на решетке) с грохотом 
свалился на пол, и путь был свободен. 
В этих глухих стенах был слышен каж- 
дый шорох, каждый удар капли воды о 
пол, не говоря уже о моих собствен- 
ных шагах и гулких ударах сердна в 
груди. Сначала свет фонарика был да- 
же слишком ярким, но с каждой мину- 
той тускнел, и у очередного поворота 
я понял, что через несколько секунд, 
окажусь в кромешной тьме. Именно в 
этот момент уже подрагивающий луч 
отразился от мускулистой спины не- 
известного, и в тот же мигя услышал 
знакомый хрипловатый звук. Он был 
настолько звонким, что от неожидан- 
ности я уронил фонарик, который, глу- 
хо ударившись о пол, моментально 
погас, попрузив весь коридор в непро- 
глядную темень. 

Шаги становились все громче, и 
мне не составило труда определить, 
что имею дело с обыкновенным 
Скарджем. "Надо бы поджарить хищ- 
ника! — пришла мне в голову дерз- 
кая идея. Выхватив "трость шести ог- 
ней", с таким трудом добытую в хра- 
ме воды, я открыл шквальный огонь в 
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сторону угла, из-за которого плани- 
ровая нанести внезапный удар 
Скардж. Одна за другой вырывались 
ракеты из шестистволки, и в коридо- 
ре стало светло, как днем. Я даже 
увидел, как после очередного прямо- 
го попадания тварюга разлетелась на 
мелкие кусочки! 

Тьму сменил полумрак, а вскоре 
на стенах появились факелы. Я про- 
шел мимо десятка камер, в которых 
нашли свой конец жители окрестных 
деревушек и не только. Да здесь до- 
брая половина команды с Райкерса! 
И ни одного живого... 

Этилюди умирали в страшных пьт- 
ках. Оторванные конечности и лужи 
юови были практически в каждой 
клетке. И их последние слова, нацара- 
панные на стенах собственными ног- 
тями... "Лучше бы я умер при аварии 
Вортекс Райкерса... Я так хочу есть... 
Не могу больше вынести эту боль.” 
Когда же все это кончится! Я закрывал 
глаза и пытался забыть только что уви- 
денное, но не мог... Передо мной сто- 
яли лица этих людей, еще пару дней 
назад; как и я, надеявшихся вырвать- 
ся отсюда... Но теперь уже ничто не 
МОГЛО ИМ ПОМОЧЬ, НИЧТО... 

Надежда вновь загорелась во мне, 
когда прочитал последнее послание 
одного из членов команды: "Может 
быть, другие из отряда разведчиков 
ИСВ-КРАН найдут меня? Только эта 
мысль заставляет меня идти и идти 
каждый день, без этой последней за- 
цепки я бы уже сошел с ума". Значит 
тот самый корабль, который разбил- 
ся за 3 месяца до аварии Райкерса, 
действительно существует! 

Возможно, вот он, единственный 
путь к спасению! Откуда ни возьмись 
уменя появились силы. Я был готов 
бежать без передышки на другую 
сторону планеты, лишь бы найти 
ИСВ-КРАН и ускорить мой побег из 
На Пали. Я верил, нет, я чувствовал, 
что он где-то рядом! Впрочем, как 
мое спасение. 

Отыскав громоздкий лифт, слу- 
живший единственным способом 
подняться на поверхность, я оказался 
в длинном замкнутом коридоре. Ог- 
ромная деревянная дверь открывала 
проход вовнутрь, так что я мог только 
догадываться, что за арену мне пред- 
стоит посетить. 

Скрипя так, будто петли никто не 
смазывал пару веков, с огромным 
трудом дверь открылась. Как я и 
предполагал, тут была приличных 
размеров арена под открытым вечер- 
ним небом. Но даже мой зоркий глаз 
воина не мог заметить ту смертель- 
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первого взгляда совсем безобидной, 
площадке. 

Конечно, я догадывался, что стоит 
мне переступить порог и дверь за- 
кроется, тем самым отрезав путь к 
отступлению, а откуда ни возьмись 
выскочит добрый десяток Скарджей. 
Но ничего такого не произошло. Че- 
тыре массивных двухстворчатых две- 
ри, расположенных по периметру, яв- 
но не желали открываться, ия присел 
немного отдохнуть. 

И только теперь я обратил внима- 
ние на странный столб в центре аре- 
ны. Он был довольно высоким и сов- 
сем незамысловатой квадратной 
формы. Уже было довольно темно, но 
мои глаза уже привыкли к полумраку 
подземелий, и я обратил внимание 
на четыре тела Нали, подвешенные 
за ноги на этой своеобразной висе- 
лице. Это же главный двор этой 
тюрьмы, где у каждого заключенного 
один приговор: смертная казнь. А я 
сижу и жду своего палача! 

Вдруг земля вздрогнула. Послы- 
шался знакомый скрип — одна за 
другой открывались те самые гро- 
мадные двери, еще минуту назад не 
подававшие никаких признаков жиз- 
ни. Земля вновь вздрогнула, и за 
спиной я услышал рев — что-то ог- 
ромное и смертельно опасное при- 
ближалось ко мне сзади. Я сделал 
прыжок к столбу и обернулся. Боже 
мой! 

ЧТО ЭТО ТАКОЕ?!? Прямо на меня 
двигалось гигантских размеров суще- 
ство: его рост был равен не меньше 
четырех Скарджей, а своей массив- 
ной ногой секундой назад он чуть не 
раздавил меня! Плоская голова гдела- 
ла его похожим на ящерицу, но эти 
массивные руки, с такой силой швы- 
ряющие в мою сторону булыжники, не 
давали мне повода отнести это суще- 
ство котряду слегка увеличенных рег- 
тилий. Это было что-то новенькое! 

В этом бою я не мог быть ранен. 
Или я окажусь раздавлен под одним 
из этих десятков валунов, с грохотом 
ударяющихся в стены, или живой и 
слегка шокированный столь необыч- 
ной встречей покидаю это зловещее 
место. Само собой, я выбрал второе. 
Теперь осталось проверить, совпада- 
ет ли мое желание с возможностями 
или нет. В атаку! 

Один, два, три... Я считал количе- 
ство точных выстрелов из гранатоме- 
та по Титану и уже через пару минут 
сбился. А он словно и не почувство- 
вал ничего иеще с большим усерди- 
ем вырывал из земли позеленевшие 
от старости булыжники и швырял во 
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траекторию моих прыжков и подка- 
тов. Ка-кая злость охватила меня, 
когда вместо привычного взрыва ра- 
кеты я услышал пустой железный 
скрежет гранатомета. Кончились 
снаряды! 

Теперь в этих глухих стенах отра- 
жался стрекот стингера, а еще через 
пару минуг и скрип АЗМО. У меня ос- 
тавалось не больше полусотни па- 
тронов для пистолета. И все! 

Слегка подрагивающей рукой я 
нажимал курок лишь тогда, когда 
прицел точно совпадал с чешуйчатой 
головой Титана. И правильно делал: 
пошатавшись еще некоторое время и 
схватившись за изрешеченный лоб, 
гигант упал, и это была последняя 
дрожь земли, источником которой 
было его массивное тело. Я перевел 
дыхание. 

Нет, этот гигант явно не из захват- 
чиков, скорее всего он держался Скар- 
джами для всеобщего устрашения 
обитателей этих сырых подземелий и 
крохотных камер. Но теперь его нет, и 
я надеюсь, что в стенах этой гигант- 
ской арены больше не будут разда- 
ваться крики о помощи и стоны умира- 
ющих. Хотя бы некоторое время... 

Пуъ был свободен. Подобрав 
драгоценные ракеты в углу зала, из 
которого так неожиданно вышел этот 
громила, я оказался в просторном ко- 
ридоре, из-за угла которого веяло 
прохладой. Мысль о побеге из этого 
ада не покидала меня все это время, 
придавала мне сил и заставляла шаг 
за шагом идти дальше, а теперь я на- 
шел способ. Если ИСВ-КРАН где-то 
недалеко — это мой единственный 
реальный шанс. Если не на спаса- 
тельной капсуле разбившегося ко- 
рабля, то начем еще можно вырвать- 
ся из этих кровавых объятий планеты 
На Пали? 


7) Деревня Харобед. 
Рано утром я оказался у небольшой 
деревушки, с одной стороны обне- 
сенной высоким каменным забором. 
Боезапас был практически на нуле, и 
мне необходимо было срочно изме- 
нить ситуацию в лучшую сторону. 
Именно поэтому я решил посетить 
скромную обитель угнетаемой расы, 
возлагая большие надежды на содер- 
жимое этих примитивных домиков. 
Знал бы я, что меня ждет в этой дере- 
вушке, обошел бы это место за кило- 
метр, но кто бы меня предупредил? 
Тихая улочка и три домика с ко- 
лодцем — эта планета знала когда-то 
и мирную, созидательную жизнь. 
Держа пистолет наготове, я осторож- 
но приоткрыл дверь первого дома. 
Большой деревянный стол в углу, 
пара стульев, своеобразная полка и 
потрескивающий огонь в.камине на- 
помнили мне о моем собственном 
доме, с которым меня разделяла все- 
го пара сотен миллионов километ- 
ров. На столе лежала открытая книга, 
на слегка пожелтевшей странице ко- 
торой аккуратной рукой хозяина были 
нарисованы такие загадочные иерог- 
лифы на языке Нали: "Мою душу пе- 
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реполняет печаль. Небесные демоны 
пришли и забрали многих из нас для 
работы на шахтах. Если мы не поко- 
римся, нас убьют... Небесные демо- 
ны знают про тайну аббатства, но 
еще не нашли ее”. 

Второй домик оказался более гос- 
теприимным. Прямо напротив камина 
в позе лотоса застыл еще один Нали, 
явно рассуждая и мечтая о чем-то 
своем. Стараясь не мешать ему, я пе- 
решел к делу. Результат не заставил 
себя ожидать: на чердаке под крова- 
тью мне удалось найти аккумулятор 
для АЗМО, на полке лежал фонарик, а 
в одном из сундуков прятались два 
магазина для пистолета и моток ме- 
дицинского бинта неизвестного про- 
исхождения. Целый арсенал в четы- 
рех стенах Зачем этому миролюби- 
вому существу, ни разу не державше- 
муоружие вруках, такое вооружение? 
Ответ был написан в его дневнике: "Я 
сматываюсь отсюда. Завтра я поста- 
раюсь дойти до Санспаира. Там я бу- 
ду в безопасности. Но перед тем, как 
я уйду, я заберу в аббатстве оружие 
демона небес”. И снова упоминание 
0б аббатстве и его тайне. Оружие де- 
мона небес... Нет, мне нельзя упус- 
кать ни малейшей возможности по- 
полнить свой арсенал, тем более но- 
вым оружием! "Прорваться любой це- 
ной!" — решил я. 

Последнее жилище, которое мне 
предстояло посетить, в отличие от , 
двух других, не выглядело обжитым. 
Входной двери попросту не было, и 
проход слегка перегораживала про- 
валившаяся балка. И я догадывался, 
кто так отлично поработал! Но может, 
там еще кое-что осталось для меня? 

В который раз меня подвело мое 
любопытство! Не успел я перешаг- 
нутъ порог, как сильный и молние- 
носный удар поджидавшего меня 
внутри Скарджа по голове чем-то тя- 
желым сделал свое черное дело. В 
глазах потемнело, ия потерял созна- 
ние. Это конец... 

Я очнулся от двух сильных ударов 
по ребрам, но, сжав зубы от боли, со 
всех сил старался не подавать при- 
знаков жизни. Кажется, у меня вы- 
шло! Подождав несколько секунд, я 
отважился быстро моргнуть, ибо не 
знал лучшего способа разведать об- 
становк... 

Сколько времени открыты глаза, 
если постараться моргнуть как можнё `‹ 
быстрее? Сотые доли секунды. Ноту- 
картину, что я увидел за это ничтож- 
ную единицу времени, в ужасающих 
деталях буду вспоминать еще долгие 
годы. Прямо возле меня стояли два 
Скарджа, внимательно изучая мое 
израненное тело, желая на сто про- 
центов убедиться, что я мертв! 

Что же я наделал! Еще мгновение 
— итройное лезвие правой руки хищ- 
ника пройдет насквозь через мою 
груды Но, о чудеса, этого не произо- 
шло. А еще через минуту я услышал 
удаляющиеся шаги захватчиков... 

Шатаясь из стороны в сторону, я с 
трудом поднялся на ноги и побрел к 
колодцу. Освежив лицо, смыв кровь и 


сделав перевязку, я невольно увидел 
свое отражение. Как я изменился со 
времени моего “прибытия” На меня 
смотрел бородатый, слегка поседев- 
щий и одичавший человек, каким я 
представлял себе лишь персонажа од- 
ного из фантастических рассказов. Что 
со мной сделала эта поганая планета... 

Найденные мною за злосчастным 
домом плоды священного фрукта На- 
ли придали сил и даже взбодрили. Ди- 
кая головная боль стала стихать, и я 
решил отомстить за себя. Теперь я 
стоял у подножья небольшого холма, 
на вершине которого располагалось 
необычное сооружение с колокольной 
башней. Это было то самое аббатство. 

Мои обидчики не успели далеко уй- 
ти. Их приятную беседу прервал 
взрыв шести гранат, выпущенных из 
шестистволки одновременно, так что 
их смерть не была мучительной. По- 
любовавшись чудесным пейзажем 
разноцветных облаков и двух солнц, я 
приготовил стингер для решающего 
штурма. Пора! 

Со всей силы ударив ногой дверь, 
я сделал кувырок и оказался в глав- 
ном и единственном помещении 
церквушки. Простые скамеечки, ал- 
тарь и изображение четверорукого 
бога напоминали мне о том, где я на- 
хожусь. Возможно, когда-то этот зал 
не вмещал всех желающих, но теперь 
здесь был всего один посетитель... 
Прямо у алтаря, закрыв лицо руками, 

лолился Нали, о чем-то прося своего 
‘Бога. Я постарался не мешать ему и 
присел на скамью немного отдохнуть 
и обдумать текущее положение дел. 

Но Нали заметил меня и, ничего не 
говоря, вдруг побрел к выходу. Не до- 
ходя до конца, он остановился у стены 
и таким же непонятным мне образом, 
каки его предшественники, открыл за- 
маскированную под стену дверь, за 
которой я обнаружил флак-пушку. 
Лишь пару часов спустя я понял, что 
этим поступком он благодарил меня за 
освобождение его деревни. Но надо 
было двигаться дальше. 

Одно солнце уже спряталось за го- 
ризонтом, а до захода второго остава- 
лось не более пару минуг. Теперь я 
двигался вдоль высоких скал, изредка 
останавливаясь и осматриваясь по 
сторонам. Еще один тяжелый день по- 
зади, и я должен благодарить судьбу, 
что он не стал для меня последним. Но 


м де это время меня терзал один и тот 


\ 


‹е вопрос: сколько времени пройдет с 
того момента, как Скарджи вновь вос- 
становят работу шахты, вернутся на 
темную арену или вновь захватят с та- 
ким трудом освобожденную мною де- 
ревушку? Месяц, неделя, день... Если 
яиесть та Мессия, в которую верят и 
на защиту которой так надеются Нали, 
то почему то спасение, которое я могу 
дать этому народу, столь непродолжи- 
тельное и исчезает вместе с моим ухо- 
дом дальше? -Неужели-эти драгоцен- 
ные минуты свободы — все, чего за- 
служивают добродушные Нали за их 


страдания и пытИ в лапах безжалост- ' 


ных захватчиков? 
Тихо и незаметно наступала ночь. И 
лишь когда на небе появились милли- 


оны неисследованных звезд, я заме“ 
тилчто-то очень большое, непонятным 


образом лежавшее прямо у подножья 
безымянной вершины. Это не была 
еще одна скала или фрагмент метео- 
рита. Совершенные и плавные формы 
этой громады не давали мне повода 
предположить, что это было здание 
или @ще что-нибудь на него похожее. 
И я понял все. Забыв об усталости и 
раненной ноге, я никогда не забуду эту 
скорость, с которой я преодолел один 
километр-на своих двоих”. 
Это был разбившийся корабль. 


То Бе сопёпией... 
Максим Абуховский 
тах_849@тай. ги 


р 
Жибмнди вах 


Название: ТВапдог: 

Тве туазюп 

Жанр: АТ 

Системные требования: 
Ретит 233 64 МЬ ВАМ 
4 МБ 030 


Попробуйте-ка угадать, кчему у чело- 
вечества сердце ближе всего лежит. 
Сложная задачка? А воти неправда. О 
войнах, о сражениях думают людиш- 
ки, хлебом не корми — дай повоевать. 
Конечно, не те времена теперь, его 
величество мир цариг на земле, не 
дает непризнанным полководнам по- 
вторить подвиги Македонского и На- 
полеона. Ну, а если "оцэнь-оцэнь хоц- 
ца”? И вот тут на помощь приходит то- 
варищ электронно-вычислительная 
машина. Сейчас, чтобы почувствовать 
себя настоящим гением военного ис- 
кусства, достаточно купить игру в жа- 
нре АТ$ — и все, от вас потом только 
потребуются четкое командование и 
видение поля боя. А вот какую игру ку- 
пить, чтобы деньги не были выброше- 
ны на ветер? В этом я и постараюсь 
вам помочь. 

Полал, значит, ко.мне диск с игрой 
"Тандор: вторжение’ компании 
лопез, а локализован был известной 
всем "Букой", Под себя игра взяла ме- 
гов двести — не больше, Скоро уже и 
вступительный ролик смотрю. Короче, 
жили-были в Галактике плохие ребята 
— голораты, обижали они другие ра- 
сы, обижали — и дообижались. Объе- 
динились расы да и ввалили голора- 
там так, что конец им пришел. Но у 
людей все хорошее когда-нибудь за- 
канчивается. Вскоре из-за обоюдных 
распрей некогда мощный союз рас- 
пался, а бывшие друзья стали закля- 
тыми врагами. 

После ролика попадаем в комнату- 
ангар, которая играет роль главного 
меню. Можно играть как кампанию, 
так и отдельные сценарии, Трениров- 
ка включена в кампанию 

Все действие в игре разворачива- 
ется на какой-нибудь планете, где вам 
нужно выполнить различные задания: 
от захвата сооружения до уничтоже- 
ния противника. В самом начале у вас 
уже имеется построенный штаб и, ча- 
ще всего, ксенитовая и тритиевая 
шахты, Ксенит является своеобраз- 
ным денежным эквивалентом, необ- 
ходимым для постройки машин и со- 
оружений. 

Тритий перерабатывается в энар- 
гию на электростанциях. Чаще всего 


сразу имеется еще и легкомашиност- 
роительная фабрика, наличие которой 
необходимо для постройки более раз- 
витых заводов, коих в "Тандоре" будет 
еще пять: завод брони (танковый), 
шагоходов, глайдеров, аэропорт и 
пристань, На каждом из заводов сра- 
Зу после их постройки вы сможете из- 
готовить только самую слабую техни- 
ку. Уже начиная со второго поколения 
машин, ее нужно разрабатывать. А на 
это придется потратиться, и немало, 

На лепомашиностроительной фа- 
брике можно строить разведыватель- 
ные джипы: "Ласка", ” Динго”, броне- 
транспортер "Волк" и "Пионер”, "Пио- 
нер”, вовсе не имеющий оружия, 
предназначен для постройки шахт, ко- 
торые находятся на больших расстоя- 
ниях от базы. Кстати, пол-экрана — 
уже большая дистанция. Так что при- 
готовьтесь отстраивать ”Пионеры”. 
Хорошо еще, что галстуки им слеци- 
альные не нужны. 


Завод брони позволяет строить три 
вида танков: "Барсук", ” Пантера”, "Го- 
лиаф". "Барсука” можно, разве что, на 
"Ласок” травить, "Пантера" зубки свои 
показывает, но и быстро их прячет, 
"Голиаф” — вот то, что вам действи- 
тельно нужно. Он хоть и медленный, 
зато при прикрытии его тылов пугает 
кого угодно, Завод шагоходов, по-мо- 
ему, является одним из наиболее не- 
обходимых военных сооружений. Во- 
первых, роботы обладают самым 
большим радиусом обзора, во-вторых, 
их скорость довольно быстрая, а в- 
третьих, могуг нести на себе в два ра- 
за больше оружия, чем джипы или тан- 
ки. К тому же, у них еще и приличная 
броня. На данном заводе изготавлива- 
ются три вида роботов: "Страус”, ” 
Орангутанг”, ° Горилла". Старайтесь 
побыстрее перейти на выпуск ”Го- 
рилл” — при успешном команиреании 
парой-тройкой этих монстров потери у 
врага будут сокрушительные. Правда, 
для более развитых видов техники не- 
обходимо и более развитое оружие, 
но об этом мы поговорим попозже. 

На заводе глайдеров выпускаются 
четыре вида техники: "Москит", "Стре- 
коза”, "Оса", ” Шмель’ Его выгодно 
отстраивать, когда на карте много во- 
ды, а так пользы особо немного, Хотя 
на "Шмеля" можно поставить тяжелую 
пушку, тогда уничтожение неподвиж- 
ных и малоподвижных целей станет 
делом пары секунд. 


Аэропорт довольно полезная шту- 
ка. Если вы нашли базу с малым коли- 
чеством зенитных установок, то бом- 
бардировщики помогут размолотить 
ее практически без потерь. Но для эф- 
фективной бомбардировки потребу- 
ется не`менее нескольких самолетов 
Орлов” самых дорогих и мощных. 

Пристань на то и пристань, чтобы 
производить морские кораблики. Че- 
тыре корабля на выбор: "Дельфин", 
"Ураган", "Тайфун" и десантное судно. 
Честно говоря, я строил пристань все- 


го один раз, чтобы посмотреть, что за 
она, потому что здание совершенно 
ненужное. 

Еце в игре предусмотрены четыре 
строения для усовершенствования 
оружия, два вида хранилища, элект- 
ростанция, спецлаборатория. Вдоба- 
вок имеется весьма немалый набор 
различных пушек и турелей. В спецла- 
бораториях изобретаются радар и ре- 
монтный модуль, но и без нее, как и 
без пристани, можно обойтись. 

Теперь поговорим о научном по- 
тенциале, Что касается усовершенст- 
вования боевых машин, то эта проце- 
дура происходит непосредственно на 
самом заводе. После их разработки 
еще два раза сможете улучшить бро- 
ню. Гораздо более богато представ- 
лен апгрейд оружия. Сначала идет 
разработка одного оружия, затем пре- 
доставляется пара новых, которые, в 
свою очередь, тоже могут предоста- 
вить получше да поновее. У разрабо- 
танного оружия есть возможность 
улучшить дальность стрельбы и нано- 
симый ущерб. 

В "Тандоре” введена система кате- 
гории оружия. Скажем, для "Гориллы” 
существует обязательная категория 
"В”. Т.е., для толо чтобы его воору- 
жить, придется разработать оружие 
этой "В”-категорий, иначе он будет 
невооруженным, Для "Голиафа" необ- 
ходима категория "С" — максималь- 
ная. На нехоторые виды машин ста- 


ЕН 


вится оружие разных категорий. В об- 
щем, разберетесь по ходу дела. Эта 
часть игры даже как-то порадовала, 

Вооружение в "Тандоре” неплехо 
сбалансировано. На каждый вид техни- 
ки легко найти управу. Так, играя пер- 
вое время, я всегда ориентировался на 
"Горилл” с двумя ракетными батарея- 
ми. Казалось, вот она — основа армии, 
Новодин прекрасный момент появил- 
ся вражеский глайдер с двумя автома- 
тическими пушками на борту. И как 
мой “обезьян” ни старался, глайдер 
для него оказался слишком быстрым, 
потому ни одна из ракет не попала да- 
же по обшивке, А этот гад и летит, и 
стреляет — как следствие, половина 
жизни у ходуна улетучилась. Но стоит 
обзавестись такой технологией, как 
тепловые самонаводяги, — и теперь 
любой шустрик через секунду уже не 
шустрик. А ракеты, в свою очередь, по- 
сле выпуска всего боезапаса долгова- 
то заправляются — вот и думайте, на 
какое оружие опираться. Одно плохо в 
технике — ее видокая немногочислен- 
ность. За пару дней изучите все виды 
машин, а желание познавать новые так 
ине пропадет. 


дипломатия. На начальном этале с 
противниками вы находитесе в нейт- 
ральных отношениях, т.е. то же, что и 
война. Затем можно заключить мир, 
(союз и объелинение. Союз позволяет 
обмениваться технологиями, а объе- 
динение делает из двух армий одну. 

Пора вспомнить и с качестве ис- 
полнения продукта. 

Графика на уровне. Прежде всего, 
хочется отметить световые и теневые 
эффекты — тут просто хвала разра- 
ботчикам. Отблески света на рельефе 
очень реалистичные. Сам оельеф то- 
же красивый, чему способствует жи- 
вая вода, воронки от варывов и другие 
спецэффекты. Он к тому же интерак- 
тивный — почти любое препятствие 


® м 


В "Тандоре” имеется какая-никакая 


Убирается. Правда, у автомобилей не 
крутятся колеса, да и цветности не 
хватает. Сами модели техники до’ 
вольно средненькие. Роботы еще ни 
чего, а вот танки и другие как-то не 
очень получились. Они вроде как 
гладенькие, но довольно простые. Я в 
детстве точно такие же себе игрушк 
делал. Возьму брусок, на него прибыю 
еще один,: поменьше, с гвоздем на 


’ боковой грани — чем не танк, 


Звук отличный. В основном благо. 
даря чудесной озвучке "Буки". Спаси 
бо, друзья (хотя на фига им мое спа. 
сибо?). Актеры совсем не левые, свой 
долг исполнили на отлично. Музыка 
писана немцами и очень даже "нича: 
во”, Ну ладно и вам уже Реп балка 
(извиняюсь, если неправильно, я, во 
обще-то, английский учу). 

` Управление войсками заставит вас 
понервничать. Здесь у разработчиков 
явно пробел проскочил. Не дай бо 

вам вести колонну из разных тмлов 
войск через узкое ущелье. Ваши по 
допечные начнуг двигаться таким об 
‘разом, что хаотические движения мо 
лекул — ничто по сравнению с движе 

нием техники, А если у вас стоит куча 
роботов с ракетными батареями 
будьте уверены, что попы они дру 
другу налимонят. Как только появится 
противник, они, будто очумелые, бро 
сятся в атаку, стреляя и в своих, ив 
чужих, Я уж молчу о том, что у роботов 
дискотеки периодически проходят 
Стоят себе, танцуют, балдеют. Не ве- 
рите? Купите диск — увидите. 

В начале будет играть интересно, а 
вот потом даже самые пылкие осты 


нуг. Почему? Да интеллект комлью: 
терных оппонентов невелик, в то 
числе и на самом высоком уровн 
сложности. Все сводится к тому, чте 
компьютер посылает против вас ги 
одной единице техники, которые 
очень быстро нейтрализуются. Для 
прахождения всегда срабатывает од 
наи та же схема: обороняешься 
оборончешеся и накапливаешь армия 
— идешь в атаку — и без "Мао 
Мес” ты все равно победитель. 
Напоследок хочу сказать полезные 
комбинации кнопочек; "АННО". Ча 
полезная? Уничтожает ваще же зда 
ние. Что глаза так вылучили, поясняю. 
часто здания становятся таким обра. 
30м, что мешают выходить из заводо 
военным машинам, поэтому хоче 
не хочешь, а демонтировать построй- 
ку придется. "Си+Елевый клик мыши’ 
— отменить строительство. И еще со 
вет. следите внимательно за уровнем 
энергии, кроме электростанций, не 
обходимо построить еще и тритиевый 
насос: 
Извините, но старание вам помо 
ни кчему не привело, потому что од 
нозначно указать на ”Тандор: Вторже 
ние” немогу, яжне Жириновский. Ко 
му-то понравится, кому-то — нет. Это 
как День рождения — хорошо, но не. 
долго. 


ОЕМ!$$ 
Игра для обзора предо- 
тавлена компанией "Бука’ 


С чего все начиналосу... 

Вот тебе и начало! Буквально с самых пер- 
вых минут игры вы видите себя привязан- 
ным к мачте, да еще ина пиратском кораб- 
ле, даеще и в самом центре кровавой бит- 
ВЫ. 

Пора начинать действовать... 

Опрокиньте жаровню с углями на палубу, 
подберите уголек (Гайбраш начинает жонг- 
лировать им исключительно при помощи 
ног). 

Развернитесь к заряженной пушке с тор- 
чащим фитилем и пните уголек в направле- 
нии пушки. Пушка стреляет, вражеский ко- 
рабль тонет... 

Смотрим мультик. 

(Можете также попытаться закинуть уго- 
лек в трюм и немного приколоться). 


Меее 1$1ап0 

Идите в город по тропинке. Заходите в 
Эсити Ваг (он за Томп НаГом). Поговори- 
те с игроками в дартс. Пройдите в дальний 
угол и посмотрите на воздушный шарик у 
пьяницы. Снова поговорите с игроками и 
заставьте их кинуть дротик в этот воздуш- 
ный шарик. После того как шарик лопнет, 
подойдите к спящему пирату и возьмите со 
стола тарелку с едой. Выходите из города 
и идите к пристани. У автомата возьмите 
резинку. Теперь идите к особняку и на- 
деньте резинку на \/-образный кактус спра- 
ва. Поговорите с матросом, который стре- 
ляет по особняку камнями из катапульты. 
Предложите ему еду и покрутите рычаги в 
машине — в тот момент, когда он отвер- 
нется. Он снова выстрелит и... сами увиди- 
те... 

После короткого видеоролика идите в 
город и поговорите с парочкой у холла. Го- 
ворите с ними по поводу "сизНу домегпизегЕ 
106". Направляйтесь в Зситт-Баг и погово- 
рите с пиратом в дальнем углу. Его надо 
убедить стать вашим "навигатором". Для 
этого придется посоревноваться с ним "на 
руках”. Для того чтобы выиграть, вы долж- 
ны правильно отвечать на его не слишком 
приятные вопросы... 

А вот и ответы на них: 

1.Уоиг КпосКез 1 м1 оппд п а зритегу 
раче. — !\Поцон Ре Беап @р Паб а $гапде 
Чаче. 

2. уе 90: тизбез п расе уси’уе пемег 
еуеп Пеага 01. — №$ юо Бад попе оНпет аге 
м усиг апт. 

3. Неу, ЮоК омег Меге! — Уеав, уеан, 1 
Клом. 

4. Му 38 уеаг оЮ огапатоег паз Бодег 
аптз 1Нап уси. — Уеай, БуЁ ме Бо до бе- 
ег Баддег сопго! Нап уоч. 

5. т 909 №0 риЁ усиг апт а 510. — 
М/у, аге уси Зидуло {0 Бе а пигзе? 

6. о | $ее димегх оГадопу дапсе оп уби 
165? — 5$ аидщег {паЁ$ саизед бу усуг 
{еа!егу опр. 

7. Му чирегута тело миЙ зпанег уоиг 
па и®ю а тйюл ресез! — Г зигризед уси 
сап соип Та вюи! 

8. @\е ир пом, ог | м сгизВ уои Же а 
огаре. — 1 мо4@ е И К уси моц@д юр убиг 
МММЕ-по. 

9. Усигагтв аге по Модег {Пап Яеаз | Паме 
гпе!. — 50 НаЁ$ мМу усите эсгасйпд. Га до 
зе а ме. 

10. Реоре сопычег ту 55 Ева! 


МОЕ 


меаропз. — Зафу, усиг Бгеа эпош@ Бе 
ециайу гескопед. 
11. Опу опсе Ваме 1 пе зисВ а сомага! — 
Не ти! Паме {аиоН уси еуегу тд уби Клом. 
12. Усите Че идйез! сгеаиге Гуе зееп п 


ту Ме! — Гт зПоскед ФпаЁ уси пемег Ваме` 


дагед агуоиг ме. 

13. Тодау, Бу пузей, меме реоре Ге 
безеп. — Егот Ше зе оРусиг ош, Г дие5$ 
{пеу меге еаеп. 

14. Руе ощамезйед осюр! ми Шезе 
апп! — Рт зиге фаЁ эрпеезз сгеафигез 
емегумпеге аге ПитЫед Бу усиг п. 

15. Му Югеаптз Паме Бееп пи5акеп Юг 
\теегийКу. — Ал омег-4не-соитег деюале 
соиа пер м Ма ргоЫет. 

Победив пирата, идите в гавань и пого- 
ворите с толстой теткой у автомата с гро- 
гом. Она попросит вас предъявить свои 
полномочия на корабль. Идите в губерна- 
торский особняк и возьмите со стола, что у 
стены, контракт. ы 

Поговорите с Элейн, она вам его подпи- 
шет. Снова поговорите с ней и получите гу- 
бернаторскую печать. В городе поговорите 
с Отисом и Карлой и отдайте им подписан- 
ный контракт. 

В гавани покажите толстой тетке губер- 
наторский символ. Теперь вы сможете по- 
кататься на корабле. 


Шере 131ап9 

Идите в адвокатскую контору и поговорите 
с тремя адвокатами. Получите от них пись- 
мо. 

Прочитайте его и идите в банк. Попроси- 
те банкиршу принести вам вашу ячейку. 
Покажите ей письмо, потом управляющему 
покажите губернаторский символ. 

После видеоролика возьмите меч и ис- 
пользуйте его на основании двери. 

Мед сломается. Возьмите с пола платок 
итри морские губки. Посмотрите на откры- 
тый сейф. Возьмите музыкальную шкатулку 
игрог. Теперь используйте сломанный меч 
на трещине в двери. Потом на ней же надо 
использовать все морские губки и сверху 
залить еще все это дело грогом. Дверь от- 
кроется. 

Ну, вот вы и в трюме. 

Возьмите консервы и выходите на улицу. 
В городе идите к продавцу парфюмерии и 
подберите с земли пустую бутылочку. По- 
нюхайте платок (это надо сделать ШЕСТЬ 
раз!}. 

Идите в дом, где делают трости. С пола 
подберите стружку. В магазине для рыбо- 
ловов возьмите из ящика с табличкой 
"Нее" рыбку-приманку. Из фонтана в цент- 
ре города наберите в бутылочку воды. Вы- 
ходите из города и идите к особняку. У 
фонтана подберите цветок. Теперь идите к 
болоту и зачерпните из него воды в бутыл- 
ку. Теперь туда, в бутылку засуньте рыбу, 
стружку и цветок. Идите к магазину для ры- 
баков и заберите утку. 

Теперь идите в дом, где изготавливают 
протезы. Поговорите там с Дэйвом. По- 
брызгайте на него вашими самодельными 
духами. 

Он скажет вам имя (запишите или за- 
помните его — это важно). Оно может быть 
разным. Теперь крутите три диска на столе 
таким образом, чтобы каждый символ соот- 
ветствовал первой букве имени. 


Нуа буквы и символы составляют такую 
комбинацию: 

Кролик: с "А" по "О". 

Дерево: с "Е" по "Н”. 

Тыква: с "по "М". 

Обезьяна: с "№ по "Т. 

Банан: с "Ц" по "2". 

Если вы все сделаете правильно, то в 
результате получите бумажку с указанием 
пути в дом самозванца — Редпозе Рее’5 
Ноизе. Каждый раз путь там будет указан 
разный, поэтому смотрите только в свой и 
не пользуйтесь чужими. 

Теперь вам надо забрать протез руки. 
Для этого придется использовать музы- 
кальную шкатулку, применив ее к Дэйву. 

Теперь илите в центр города к игрокам в 
шахматы. Они находятся рядом с аркой, 
это к югу от адвокатской конторы (на об- 
щем плане площади их не видно). Сначала 
поговорите с болышим шахматистом. По- 
том поговорите с маленьким о Бритни. Го- 
ворите снова и снова, покуда они не начнут 
пререкаться. 

Тогда потихоньку стащите у них шахмат- 
ные часы. Выходите из города и идите к бо- 
лоту. 

Используйте часы на плоту и плывите 
строго в соответствии с направлениями по 
инструкции в полученой бумажке. Смотри- 
те на часы и в нужное время сворачивайте 
в нужную сторону. 

В конце концов, вы подллывете к закры- 
тым воротам и встретите там... самого се- 
бя в будущем. Поговорите с собой и убеди- 
те, что это вы и есть. Не забывайте запись- 
вать все предложения, которые вы сказали. 
Он (то есть — вы} даст вам несколько пред- 
метов (ключ, веревку, пистолет). 


Плывите дальше {строго по указанным 
направлениям). Теперь вы опять встретите 
себя самого у ворот, правда, на этот раз вы 
будете по ту сторону. Поговорите с самим 
собой (точно так же, каки раньше) и отдай- 
те предметы в том же порядке, в каком вы 
их получали. 

Если вы в чем-то ошибетесь, то наступит 
временной парадокс, вы окажетесь на бе- 
регу болота — придется начинать все сна- 
чала. 

Плывите дальше. Приплывете к домику 
на сваях. Используйте консервную банку на 
входном коврике, потом закиньте утку в ск- 
но. Самазванец окажется в клетке. 

Идите к банку и используйте сломанный 
меч на люке у входа слева. Возьмите люк и 
посмотрите на него. Теперь идите к проте- 
зисту Дэйву и попросите его дать вам что- 
нибудь. Он начнет рассказывать историю, в 
которую вы должны вставлять слова (они 
были на крышке люка); ету, Миду, Егед. 
Получите искусственную кожу. Так же мож- 
но получить много еще чего искусственно- 
го, только оно вам все равно не пригодит- 
СЯ. 

Вернитесь к банку и используйте эту ко- 
жу на люке — получите батут. Прыгните на 
него — окажетесь внутри банка. Спуститесь 
с балкона и дерните за цепочку справа. 
Поднимитесь обратно на балкон и посмот- 
рите на странную тень на стене слева. 

(Смотрим ролик... 

Подойдите к столу и возьмите коробку. 
Идите в рыбацкий магазин и возьмите там 
рыбку в ящике с табличкой "Ргее”. Положи- 
те ее в эту коробку. 

Используйте искусственную руку на тер- 
митах. Подойдите к продавцу парфюмерии 
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в городе и возьмите со стола одеколон. Те- 
перь идите в особняк Мандрилла. Попрыс- 
кайте этим одеколоном на утконоса, что ле- 
жит рялом с хозяином дома. 

Идите в магазин тростей и используйте 
искусственную руку с термитами на трости 
Мандрилла. Он вскоре за ней придет. Иди- 
те обратно в его особняк и поговорите с 
ним. Надо сказать ему, что у вас есть дока- 
зательства в том, что он вас подставил. Он 
встанет и уйдет — быстро следуйте за ним. 
Пыль от трости не даст вам его упустить. 
Пройдетесь по пальмовому лесу — и окаже- 
тесь у озерка. 

Идите в скрытый проход в дальней сто- 
роне островка. Спускайтесь в него и на- 
жмите кнопку. Вылезайте обратно. Теперь 
прыгайте в воду. В воде откройте коробку с 
рыбой. 

К вам заплывет светящаяся рыба. Идите 
налево в секретную дверь. Здесь заберите 
предметы, доказывающие вашу невинов- 
ность, а именно: ящик и шуруп. Покажите 
эти предметы инспектору Конарду... 

Смотрим мультик. 


Снова Меее |$1апй 

Поговорите с Элейн, потом идите в город, 
в "Ноизе оЁ Мою”. Нажмите на один из 
пальцев. Нажимайте до тех пор, пока не 
появится \ообдоо [абу. Поговорите с ней 
обо всем. И главное — об "УИтае пи" и 
о пожитках Марли "Майеу Немоотз”. По- 
Лучите от нее ручку на цепочке, серьги и 
ожерелье. 

Идите в домик художника на северо-вос- 
токе острова. Поговорите с художником п 
свечах. Заберите кисточку. Теперь ИДИ ее 
гавань и заберите из грог-машины монетку. 
Вставьте ее в грог-машину и стукните по 
машине как следует... раз пять... в резуль- 
тате получите баночку с грогом. 

Илите в ша Ваг (бывший Зситт Ваг). 
Садитесь в самый центр стойки с плаваю- 
щими по ней кораблями. Подзовите офи- 
циантку и закажите у нее еды. Достаньте 
кисточку и используйте ее на транспорте- 
ре. Причем делать это надо так, чтобы го- 
рящий корабль остановился точно напро- 
тив картины на стене. 

Тогда она загорится, прибежит шеф-по- 
вар. Теперь быстро бегите на кухню и вы- 
лейте грог на паровую печку. Делать это 
надо очень быстро — повар скоро вернет- 
ся, ивы ничего не успеете. 

Если вы точно остановили корабль, то 
получите картину. Если нет — попытайтесь 
сделать это снова. 

Идите к своему розовому кораблю и ис- 
пользуйте на статуе, что на носу, в таком 
порядке: серьги, ожерелье, ручка, кар:*‹ | 


Чатаауа 1$1алй 

Поговорите обо всем с туристом у цент- 
ральной статуи в городе. Подойдите к зе- 
леному зданию внизу и посмотрите на 
чашку в окне. Зайдите внутрь и возьмите 
эту чашку. Попросите человека за стойкой 
наполнить вам чашку. Теперь надо украсть 
сувенирную чашку из сумки дамочки. Возь- 
мите пирожное со стойки. 

Теперь идите к Зап’$ Ноисе (юго-восток 
острова). Возьмите под окном клей. Пого- 
ворите со Стэном, только сначала выпейте 
кофе — или вы заснете. Получите купон в 
"РапеЁ Тгеермоод”. Возьмите со стола 
книжку. 

Направляйтесь в Миго-Стоддегу и на- 
лейте клей на механическую морскую коро- 
ву, по-научному эта штука называется ла- 
мантин. Поговорите с барменом об этом 
животном. Попросите у него выпивки и раз- 
решения покататься на ламантине. Получи- 
те второй купон в "Рапе! Тгеермоос”. 

Идите в "РапеЁ Тгеермюод" и почитайте 
там табличку с дежурными блюдами. Пого- 
ворите с официанткой, закажите что-ни- 
будь. Оплатите заказ купоном. Когда мимо 
вас пройдет художник, окликните его и по- 
просите нарисовать карикатуру. Исполь- 
зуйте клей на карикатуре и приклейте ее на 
украленную ранее кружку. Теперь поменяй- 
те кружки местами (получите ту, которая на 
столе). 

Идите в доки, садитесь в маленькую 
лодку, которая находится рядом с вашим 


кораблем. После нескольких минут плава- 
ния вы наткнетесь на пирата. Он пропустит 
вас дальше. Плывите к маленькому остров- 
ку справа. Зайдите в школу пиратов. После 
того как вы пройдете там обучение, начнет- 
ся экзамен. На экзамене на все три вопро- 
са отвечайте что-то вроде: “не хамить", 
всем помогать” и т.д. По окончании экза- 
мена получите сертификат. 

Пройдите обучение в школе пиратов 
еще раз. Теперь на вопросы отвечайте при- 
мерно так: "всех разнести”, "все сломать", 
"в помощи отказать" и прочие прелести. В 
результате вас с позором исключат из шко- 
лы, ивы получите "колпак балбеса”. 

Теперь врубите пожарную тревогу (спра- 
ва от входа} и подождите, пока преподава- 
тель не убежит из здания. Заходите внутрь 
и заберите из сундука один предмет. Про- 
делайте эту процедуру несколько раз, у вас 
должны быть все предметы за исключени- 
ем табака (чашка, карточка, свисток, жур- 
нал, кораблик}. 

Плывите к дому Стэнса. Пройдите мимо 
него и к утесу. Здесь надо будет выиграть 
соревнования по прыжкам в воду. Это не 
так-то просто и получится далеко не сразу. 
Поговорите с марко Де Полло. Скажите 
ему, что хотите участвовать в соревновани- 
ях по прыжкам. Потом поговорите с судья- 
ми — получите сертификат ныряльщика. 
Поговорите с судьей, который похож на 
хиппи. Он объяснит вам правила прыжков. 


КИИИе 


Скажите Марко, что вы готовы соревно- 
ваться. Сначала прыгнет он, потом вы. Все- 
го есть четыре вида поворотов в воздухе, 
каждому из них соответствует одна из 
стрелочек на клавиатуре: 

1. КееНаи! (Ур) 

2. Вит Вате! (Бом) 

3. Зритд Змогазтап (ВюН) 

4. Арпа Мопкеу (1ей) 

Перед прыжком ”Хиппи” скажет, как 
прыгать — просто нажмите, находясь в воз- 
духе, три стрелочки (как скажут). 

После прыжка вы обнаружите, что толь- 
ко один судья ставит вам "10". Поговорите 
с судьей вчерном. Посмотрите на буклетик 
и покажите его этому судье. Снова посо- 
ревнуйтесь с Марко. Теперь два судьи бу- 
дут ставить десятки. Поговорите с цент- 
ральным судьей. Теперь снова прыгните, 
но сначала наденьте на себя этот дурацкий 
колпак. Вот так бы сразу! 

Все судьи поставили по десятке, и вам 
предстоит второй раунд. Для начала 
съешьте пирожное и помажьте его остатка- 
ми масла Марко. Теперь прыгайте, как хо- 
тите, потому как Марко все равно заклюют 
чайки и вы победите. Получите статую. 

Плывите на маленький остров и погово- 
рите с куклами в палатке. Сначала погово- 
рите с маленьким ЛиЧаком и спросите у 
него, где он был последние 80 лет. Потом 
поговорите с куклой Гайбраша. Позовите 
кукольника. 


Когда кукольник высунется из-за шир- 
мы, покажите ему картину. Он тут же убе- 
жит. 

Подберите все куклы и идите по берегу 
направо. Там вы встретите парочку пира- 
тов. 

Поговорите со здоровым пиратом с по- 
пугаями на все темы. Главное — не забудь- 
те поговорить о попугаях, о его отце и о 
бронзовой шляпе. Теперь идите направо, к 
камням, и дуйте в свисток. К вам прилетят 
попугаи. 

Напоите одного из них грогом, он захме- 
леет и начнет раскачиваться из стороны в 
сторону. Теперь задавайте им обоим во- 
просы и определите, какой говорит правду, 
акакой все время врет. У правдивого спро- 
Сите, в каком направлении идти к шляпе. 
Он будет указывать направления. На каж- 
дом новом экране снова задавайте этот же 
вопрос. Когда придете к нужному камню, 
используйте на нем кукол. 

Смотрим мультик, получаем бронзовую 
шляпу и... Снова смотрим мультик. 


Мопкеу 151апо 

Прочитайте записку на дереве слева. Иди- 
те к домику со старичком. Поговорите с 
бородатым Германом. Возьмите кокосо- 
вый орех и швырните его в Германа. К не- 


.Му вернется память, но, к сожалению, 


лишь частично. Поговорите с ним опять. 

Выходите на карту острова и идите к кз- 
ньону. Возьмите рогатку для снятия бана- 
нов и возвращайтесь на пляж. С помощью 
этой штуковины снимите с пальмы бананы 
(используйте ее три раза — получите целую 
кисть). Дайте один банан мартышке Тимми. 
Теперь она будет следовать за вами. Идите 
вканьон и спускайтесь в шахты. Дайте мар- 
тышке еще банан и подойдите к большой 
металлической двери. Откройте дверцу для 
вентиляции и положите туда банан. Тимми 
запрыгнет в проем. Закройте крышку и ис- 
пользуйте другой банан на портале. Метал- 
лическая дверь откроется. Идите в трубу. 
При помощи палочки для бананов вытащу- 
те из механизма некое подобие ручной га- 
зонокосилки, 

Выходите на карту и идите в "Ма Рог. 
Возьмите камень и киньте его в правый ка- 
нал. Возьмите другой и киньте его в сред- 
ний (когда камень в правом заденет ветку). 
Возьмите третий камень и киньте его в ле- 
вый канал (когда второй заденет ветку). И, 
наконец, возьмите четвертый и опять швы- 
ряйте в левый канал (когда третий коснет- 
ся ветки). Короче, ваша задача — заставить 
камень упасть в самый центральный канал 
в самом низу экрана. Это довольно сложно, 
придется потренироваться и высчитывать, 
в какой момент лучше всего кидать камни в 
каждом случае. В конечном счете, камень 
упадет в лаву у вулкана. 

Идите в замок Вулкана на горе. Исполь- 
зуйте рогатку для снятия банана на глазах 
скелета, что висит над дверью. Получите 
музыкальные тарелки. Поговорите со свя- 
щенником о реке лавы. Убедите его дать 
вам возможность покататься на лодке. 
Плывя на лодке, вам надо сбить парочку 
бревен так, чтобы можно было подплыть к 
камню с бутылкой (слева). Используйте на. 
молочной бутылке банановую палочку. Во 
второй раз вам надо доплыть до маленько- 


т у Пот 40 ег Ме &е 


го заливчика слева. После того как выбере- 
тесь из лодки, используйте "меед миррег" 
на траве возле лавового озерца. Уровень 
лавы понизится. 

Поднимитесь наверх и стукните по оди- 
нокой пальме. Теперь по ней можно пере- 
бираться с одной части острова на другую. 

Возвращайтесь к Герману и киньте в не- 
го молочной бутылкой. К нему вернется 
еще немного памяти. Поговорите с ним 
снова. Выходите на карту острова и идите в 
деревню обезьян. Чтобы туда попасть, вам 
надо пройти по лесу и не встретиться с 
обезьяной (просто подождите, пока она от- 
бежит в сторону). 

Поговорите с обезьяньим принцем. По- 
сле этого посмотрите на музыкальную обе- 
зьяну в одном из домиков и поиграйте на 
тарелках. Она у вас их отберет. Подберите 
аккордеон. 

Возвращайтесь к Герману и киньте в не- 
го на этот раз аккордеоном. Поговорите с 
ним. Память вернется к нему окончательно. 
Он даст вам губернаторский символ. 

Теперь предстоит самая сложная часть 
игры. Вам надо победить в Мопкеу Сота! 
всех обезьян. : 

Всего существует пять стоек: 

1. Апхюиз Аре (АА). ы 

2. ВоБЫпа Вабооп (ВВ}. 

3. тру Сфолп (СС). 

4. Огилкеп Мопкеу (ОМ). 

5. Спаготд Ститр (СС). 


виртуальные радости 
“2, евраль, 606 


зоо Фозыге 10а плар В во рая. 


Для того чтобы перейти из стойки 
стойку, вам надо произнести три выкри 
(всего их четыре). Осуществляется это 2 
ло стрелочками: 

1.Свее (ей) 

2.Аск (р) 

3.0ор (В) 

4.Еек (Бом) 

К сожалению, эти комбинации будут у 
всех разные, поэтому вам все придется за- 
писывать самостоятельно. Просто смотри- 
те, как меняет. стойки ваш противник и что 
он при этом выкрикивает. 

Да, вот еще что — если противник сглу- 
пили не поменял стойку, то есть вы стоите 
в той самой позиции, когда ваша бьет его, 
то просто три раза выкрикните любой клич 
(ЕеК, ЕеК, ЕеК или Оор, Оор, Оор...}. 

Отправляйтесь в лес у деревни обезьян 
и сначала победите Тимида, потом — 
Смелли, Страппинга и Боуни. 

И только после этого вызывайте на бой 
самого Йойо. Его победить просто, главное 
— не допустите ни единой ошибки. 

Если все получится, вы станете облада- 
телем бронзовой шляпы. 

Идите к большой голове обезьяны и ис- 
пользуйте банановую палку на ее носу. По- 
том закиньте бронзовую шапку ей на голо- 
ву. Теперь идите туда, где вы оставили обе- 
зьянку Тимми и, подкармливая ее банана- 
ми, подведите к большой обезьяньей голо- 
ве. Заходите внутрь и используйте губерна- 
торский сик* +: на слот вверху у компью- 
терной пань/ о Окажетесь внутри гигант- 
ской механической обезьяны. 

Смотрим ролик... 

Справа возьмите деревяшку и исполь- 
зуйте ее на самой маленькой башне. Потом 
лезьте на нее, окажетесь на самом верху. 
Нажмите переключатель. 

Еще один ролик... 

Деремся со статуей... 

Победить статую вам не удастся, поэто- 
му просто три раза сделайте ничью. То есть 


надо встае7 - * такую же стойку, что и Ли- 
Чак. Он н зервничать и разнесет са- 
мого себя ' зие кусочки. 

Смотрим “ИК... 

Отвечаее эм вариантом и... 

Вов ера посзидена! 


зготовил ЗйетМап, 
Зйва Мания. Бу 


Чигеа! Тоирпатеп! спасает человеку жизны 

Австралийское агентство Ем! Етрие Саглпа сообщает, что Скотг Абер- 
нети, новозеландский игрок в Упгеа! Тоитатепь, слас жизнь женщине, 
чуть было не попавшей под колеса грузовика. Когда Скотт, известный в 
Интернете как НЮР, шел пешком на работу, он увидел, что молодая жен- 
щина на велосипеде не справилась с управлением и несется прямо на 
задние колеса огромного грузовика. Не мешкая, Скотт бросился женши- 
не на выручку и буквально в последний момент вытащил Ребекку Кросс 
из-под колес грузовика. Девушка отделалась легким ушибом ноги, а ве- 
лосипед превратился в груду покореженного металлолома. | На вопрос 
журналистов "Как у вас получилось так быстро среагировать на происхо- 
дящее?” герой ответил: "Я натренировал рефлексы и скорость реакции. 
в постоянных боях Ипгеа! Тоитатеп!”. А кто-те говорит, что компьютер- 
ные игры провоцируют насилие... АИ ^ 


Слава Кармаку! 
Академия Интерактивных Искусств 
и Наук (Те Асадету о! 1мегасНуе 
Ап апд З<епсе) внесет легендар- 
ного Джона Кармака, создателя 
Оцаке, в свой Зал Славы 22 марта 
на четвертой церемонии награж- 
дения за достижения в области ин- 
терактивных искусств. Кармак бу- 
дет уже четвертым в списке лю- 
дей, находящихся в Зале Славы. 
До него туда попали Шигеру Мия- 
мото из №телдо (1998), Сид Мей- 
ер (1999) и Хиронобу Сакагучи из 
Зацаге (2000). 

Ав феврале к тому же исполнилось 10 лет фирме 4 Зоймаге! Эти люд 
подарили миру игры, которые на самом деле изменили жизнь многих. 
Именно они придумали жанр "шутер от первого лица”, и именно в недрах 
этой фирмы родились, не побоюсь этого слова, шедевральные произведе- 
ния \/окепзет 30, Ооот и биаке! И вот что самое интересное — до си 
пор они лучшие! Сердечно поздравляем Джона Кармака сотоварищи © 
этой знаменательной датой! 


ни делают комикс 
Компания ОАВКНОВЗЕ Сопсз скоро собирается издать. приключения 
главной героини-файтинга в стиле аниме Олув бумажном варианте в ви- 
де комиксов. Как это будет выглядеть, можно -посмотреть вот на этой 
картинке, где она`лихо расправляется двумя: супостатами, 


Полиция Штатов охотится на стар- 
крафтеров и других любителей “воин- 
ственных игр” 

В далекой Америке был в полном составе аре- 
стован старкрафтерский клан (ВЮ — Вед Рог 
Вауз Сай), в котором состоят учащиеся местно- 
го университета. Членам клана было предьяв- 
лено обвинение в компьютерном взломе, из 
комнат общежития были изъяты их компьюте- 
ры, а сами подозревавемые помещены под клана есть практически на каждой клановой — милые и симпатичные — вы только посмотрите 
стражу: Официальной причиной задержания — страничке). Отягощающим обстоятельством для — на этих невинно задержанных агнцев;-). 
членов клана было наличие на их сайте доку- ‹ студентов, по мнению местной полиции, явля- Скорее всего, дело не дойдет даже до суда, 
мента с названием И 11, где якобы распола- “ется тот факт, что они любят "воинственные иг- но пострадавшие уже есть — лидер клана ли- 
тался список лиц, приговоренных членами кла- ры” (вроде Э{агсгаН) и слушают тяжелую музы- — шился компьютера на целый год. Зато бесплат- 
на к немедленной казни (на самом деле это ря- ку, позиционируя себя как анти-МТУ клан. Аре- ную "рекламную кампанию” полиция клану {ВЮ} 
довое явление — списки онлайновых врагов  стованные ребята подобрались все как один сделала на “все сто”. 


А вам слабо? | 
На сайте Рапеиаке была опубликована небольшая но Е кар- 
тинка — татуировка на плече фаната Сиаке:2. 

Большой логотип. второго Квзйка и модель героя из этой же игры явно 
указывают На немалую долю фанатизма увяадельца этой конечнобти. Ин- 
тересно,-а что он будет делать, когда выйдет 010, и вся слава 02 испа- 

фится? Поэтому компании 4 Зойумаге надо вкладывать в коробки со сво- 
ими играми переводные картинки, которые будут держаться на коже ров- 
но два года, то есть как раз до выхода следующего проекта знаменитой 
конторы. Игруки будут целы, и поклонников-игр заметно прибавится:). 

Но, как оказалось, фанаты ЦгеаРи Упгеа! Тонтатей! не уступают ни 

на сантиметр и тоже старательно украшают свои тела устрашающей 60- 
евой раскраской. Только в данном случае они пошли немного дальше и 
изукрасили не только свои натруженные руки, но и иё менее натрукен- 


Снимать кино надо по-серь- па! — первый коммерческий 
езному! продукт такого уровня. Фильм по- 
1 На сайте 5ютред появились скрин-  священ событиям, происходящим * 
шоты из анимационного фильма на в далеком будущем во время за- 
движке Оцаке № Агепа, "снимаемо- хвата человеческой цивилизации. 
го” компанией Роипатнеаф Ещег- расой злобных чужаков (один из 
{апетеле. них со здоровенной пушкой ви- 
Фантастический фильм называет- ден на скриншоте). В итоге, ко- 
ся ЭАИа, и для него движок-игры — нечно, всех монстров победят по- 
был достаточно сильно модифици-  встанцы, и в галактике. наступит 
рован. К мир и порядок. Кстати, уже сей- 
Можете посмотреть сами (1 р:// — час вы можете посмотреть ро, 
млм. отред.согузвагеб/пзуует/ — изфильма размером 15 мег 
соттет!/13463_1_раде_1.рпр) на_ ‚в формате Мипёонз Меда— за 
качество картинок — Е 


СЗ спины. 
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